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Perkembangan teknologi dan ledakan maklumat yang berlaku akhir-akhir ini telah 
menyaksikan pembangunan teknologi maklumat dan Internet yang lebih drastik. Banyak 
laman-laman web yang telah dibina untuk menyampaikan maklumat kepada orang ramai. 
Sistem Kenali Diri merupakan salah satu sistem yang terdapat didalam projek E-
fakulti bagi Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat (FSKTM), Universiti 
Malaya. Sistem ini akan dibangunkan bagi membolehkan mahasiswa FSKTM 
menggunakannya untuk mendapatkan maklumat mengenai psikologi mereka seperti 
personaliti, motivasi dan sebagainya, bagi membantu meningkatkan daya belajar mereka. 
Sistem ini boleh dicapai oleh pelajar dengan menggunakan komputer yang mempunyai 
sambungan ke Internet. 
Sistem Kenali diri ini akan mengandungi soalan-soalan berbentuk pengujian 
minda dan psikologi bagi membolehkan sistem mengetahui cin-ciri psikologi seseorang. 
Sistem yang akan dibangunkan ini akan cuba untuk mengatasi masalah-masalah yang 
dihadapi oleh sistem-sistem terdahulu. Oleh itu kajian dan pemerhatian telah dilak.ukan 
terhadap laman-taman web yang berasaskan psikologi untuk mengetahui kelebihan dan 
kekurangan yang terdapat pada laman web tersebut. 
Sistem ini akan dibangunkan menggunakan perisian Microsoft Visual Interdev 6.0 
dan Active Server Pages (ASP) kerana kedua-dua perisian tersebut merupakan perisian 
yang baik untuk membangunkan sistem yang berasaskan laman web. 
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Bab I: Pengenalan 
BAB 1: PENGENALAN 
1.0 Pengenalan Projek 
Sistem kenali diri merupakan salah satu sub-sistem yang terdapat didalam projek 
E-fakulti bagi Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat(FSKTM) Universiti 
Malaya. Sistem ini menggunakan aplikasi yang berasaskan web, dimana ia boleh dicapai 
menggunakan pelayar Internet. Ini bersesuaian dengan perkembangan teknologi terkini 
yang menggunakan Internet sebagai penyebar mak1umat. Dengan terhasilnya projek E-
fakulti ini nanti, pengguna seperti pensyarah, pelajar dan pekerja di FSKTM dan orang 
ramai boleh mendapatkan maklumat yang berkaitan dengan fakulti melalui Internet. 
1.1 Definasi 
Sistem kenaLi diri ini merupakan sistem untuk membantu mahasiswa-mahasiswa 
FSKTM untuk mengenali cara belajar yang sesuai bagi mereka. Disini terdapat tiga cara 
pembelajaran yang akan dikemukakan oleb sistem ini iaitu (Barsch, 1999): 
i . Pembelajaran secara melibat (visual learner) 
Pembelajaran secara melihat bermaksud seseorang itu lebih mudab memahami 
pelajaran melaJui melihat semua bahan-bahan pelajaran seperti carta, peta, nota, 
video dan lain-lain lagi. Buat latihan untuk menggambarkan perkataan dan konsep 
didalam kepala dan menulis semuanya seberapa kerap yang mungkin. 
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ii . Pembelajaran secara mendengar (auditory learner) 
Pembelajaran secara mendengar bermaksud seseorang itu lebih mudah memahami 
pelajaran dengan menumpukan perhatian mendengar kuliah yang disampaikan. 
Pelajar boleh menggunakan kaset untuk merakamkan kuliah bagi membantu 
memahami nota kuliah. 
iii . Pembelajaran secara menghafal (tactile learner) 
Pembelajaran secara menghafal bermaksud seseorang itu lebib mudah memahami 
pelajaran dengan menghafal nota kuJiah. Ini boleh dilakukan dengan 
mengenalpasti perkataan demi perkataan secara menyebutnya berulang kah. 
Pelajar perlu menulis nota beberapa kali serta menyimpan dan memperkatakan 
mengenai nota kuliah juga adalah penting. 
Sistem ini akan mengandungi soalan-soalan yang berbentuk psikologi yang perlu 
dijawab oleh pelajar bagi membolehkan sistem ini mengeluarkan keputusan. Keputusan 
ini akan menyatakan mengenai cara belajar yang sesuai bagi seseorang pelajar itu. 
Panduan dan nasihat akan dikeluarkan kepada pelajar bergantung kepada keputusan yang 
diperolehi o1eh mereka. 
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Objektif bagi sistem kenali diri ini adalah untuk membantu mahasiswa FSKTM 
didalam menghadapi pengajian di sini. Sistem ini dapat membantu pelajar untuk 
mengenalpasti cara belajar yang sesuai bagi mereka. lni dapat membantu pelajar 
mengetahui kelebihan yang ada pada mereka dan menggunakannya untuk memudahkan 
mereka mengatur strategi didalam pelajaran. Objektif sistem kenali diri dapat dipecahkan 
kepada lima bahagian iaitu: 
i. Mengeluarkan soalan 
Sistem ini akan mengeluarkan soalan-soalan yang berkaitan dengan psikologi clan 
pengujian minda yang berbentuk objektif untuk dijawab oleh pengguna. Soalan-
soalan yang dikeluarkan adalah mudah clan tidak memerlukan rnasa yang lama 
untuk dijawab oleh pengguna. 
ii . Mengeluarkan keputusan 
Sistem ini boleh mengeluarkan keputusan mengenai cara yang sesuai bagi 
seseorang pelajar bergantung kepada jawapan-jawapan yang diberikan oleh 
pelajar tersebut. 
iii . Mengeluarkan nasibat 
Sistem akan mengeluarkan beberapa panduan dan nasihat yang berguna kepada 
pelajar untuk mengbadapi pelajaran. Panduan ini perlulah ringkas dan mudah 
difahami oleh pelajar. 
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Bab I: Pengenalan 
iv • Mencetak keputusan 
Keputusan clan panduan yang dikeluarkan oleh sistem ini boleh dicetak bagi 
membolehkan pelajar menyimpannya. 
v • Sebagai panduan 
Penasihat pelajar dan pensyarah boleh menggunakan keputusan yang diperolehi 
pelajar daripada sistem ini sebagai panduan untuk lebih memahami pelajar 
terbabit dan memberikan nasihat yang betul kepada mereka. Pensyarahjuga boleh 
menggunakan keputusan ini untuk menggunakan cara yang terbaik semasa 
mengajar bagi memudahkan pelajar memahami kuliah yang diberikan. 
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Bab I: Pengenala11 
1.3 Skop Sistem 
Pengguna sistem kenali diri adalah terdiri daripada: 
• Mabasiswa FSKTM yang terdiri dari taboo 1 bingga tabun akbir 
Mahasiswa FSKTM boleh menggunakan sistem kenali diri ini untuk membantu 
mereka mengenali keperibadian mereka dan cara belajar yang sesuai untuk 
memudahkan mereka meningkatkan keupayaan dalam pembelajaran. 
• Penasihat pelajar FSKTM 
Penasihat pelajar FSKTM boleh menggunakan sistem ini untuk lebih memahami 
pelajar dibawah jagaan mereka bagi memudahkan nasthat yang betul diberikan 
kepada pelajar terbabit 
• Pensyarah FSKTM 
Pensyarah FSKTM boleh menggunakan sistem ini dengan mengetahui cara belajar 
yang sesuai bagi pelajar yang mengambil kursus pensyarah tersebut bagi 
membolehkan pensyarah menyediakan cara clan bahan pembelajaran yang sesuai 
untuk kuliah dan tutorial. 
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1.4 Gambaran Sistem Sedia Ada 
Pela jar 
Melayari Internet 


























1.5 Penjadualan Projek 
DidaJam membangun dan melengkapkan projek Sistem Kenali Diri ini, 
penjadualan projek dilakukan dengan perancangan yang telit1 agar memenuhi objektif 
yang telah digariskan. Oleh itu, setiap perjalanan aktiviti cli rancang dengan teliti dan 
clibahagikan mengikut fasa-fasa tertentu. Setiap fasa yang dirancang akan disiap dalam 
jangka masa yang telah ditetapkan. Fasa-fasa yang perlu dilalui semasa membangunkan 
sistem adalah seperti berikut: 
i . Fasa kajian awal dan analisis sistem 
./ Mengumpul segala maklumat yang diperlukan untuk membangunkan sistem 
yang dicadangkan dan kemudiannya maklumat tersebut clianalisis dan 
disimpan untuk fasa berikutnya . 
./ Objektif projek ditentukan clan menyenaraikan kebaikan yang diperolehi basil 
daripada pembangunan sistem yang clicadangkan . 
./ Penjadualan projek disediakan supaya perjalanan projek menjadi lebih teratur 
dan menepati masa. 
ii . Fasa rekabentuk sistem 
./ Merekabentuk fonnat bagi skrin utama . 
./ Merekabentuk paparan bagi setiap bahagian . 
./ Membina carta struktur sistem. 
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iii . Fasa perlaksanaan 
./ Mempelajari penggunaan perisian Visual Basic dan Active Server Pages . 
./ Mempelajari arahan dan fungsi-fungsi yang lebih kompleks didalam perisian 
Visual Basic dan Active Server Pages . 
./ Memilih dan menentukan model pembangunan sistem untuk perlaksanaan 
modul pembangunan sistem. 
iv . Fasa pengujian 
./ Sistem yang telah dibangunkan akan diuji dari semasa ke semasa sepanjang 
tempoh didalam fasa perlaksanaan . 
./ Modul-modul sistem yang telah dipilih akan diuji dan kemudiannya 
ditentukan kesesuaiannya. 
v . Fasa penyelenggaraan 
./ Sebarang perubahan yang dibuat terhadap sistem akan dilakukan pada 
penghujung setiap fasa. 
vi • Dokumentasi dan laporan 
./ Menyediakan laporan mengenai projek yang telah siap dibina . 
./ Menyediakan panduan manual pengguna supaya pengguna dapat memahami 
cara-cara sistem baru berfungsi terutamanya kepada pengguna baru. 
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./ Menyediakan fonnat persembahan untuk menerangkan kepada pensyarah dan 
moderator mengenai sistem yang telah siap dibangunkan secara ringkas dan 
padat. 
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Fasa-Fasa Pembangunan Nov-00 Dis-00 Jan-01 Feb-01 Mac-01 Apr-01 Mei-01 
Kajian Dan Analisa I 
Rekabentuk Sistem I .. .. I 
Perlaksanaan I I 
Pengujian I ;I 
Penyelenggaraan I I 
Dokumentasi Laporan I I 
Jadual I.I: Carta Projek Gantt 
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Bab I: Penge11ala11 
1.6 Ringkasan Setiap Bab 
Pada bahagian ini dinyatakan secara ringkas mengenai kandungan yang terdapat 
pada setiap bah. Tujuan untuk ringkasan setiap bab ini supaya ia dapat memberi 
gambaran am mengenai pembangunan sistem yang dicadangkan yang merangkumi setiap 
fasa dalam fasa pembangunan sistem. 
Bab 1 - Pengenalan 
Bab ini menerangkan secara ringkas clan menyeluruh mengenai sistem yang akan 
dibangunkan iaitu Sistem Kenali Diri dari segi definasi, objektif, skop dan penjadualan 
projek. 
Bab 2 - Kajian Literasi 
Bab ini menerangkan secara ringkas berkenaan dengan topik kajian mengenai 
sistern. la merangkurni kajian terhadap sistem sedia ada dan juga kajian mengenai alatan 
pembangunan perisian bagi sistem. 
Bab 3- Metadologi 
Bab ini memberikan penerangan yang lengkap mengenai kaedah kajian sistem 
yang akan dibangunkan, ia merangkumi model sistem pembangunan, keperluan 
perkakasan dan perisian. Maklurnat yang dikumpul pada fasa 1 dianalisa untulc 
mernastikan maklumat tersebut mernenuhi keperluan sebenar sistem yang ingin 
dibangun.kan. 
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Bab 4 - Rekabentuk Antaramuka Sistem 
Bab ini menerangkan mengenai apa yang perlu ada dalam rekabentuk antaramuka 
sistem, gambarajah aliran data clan cadangan rekabentuk antaramuka bagi Sistem Kenali 
Diri. 
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Bab2: Kajian Ltlerasi 
BAB 2: KAJIAN LITERASI 
2.0 Pendabuluan 
Kajian dan penyelidikan merupakan salah satu langkah yang terpenting untuk 
memulakan projek pembangunan sistem. Tanpa kajian dan penyelidikan, adalah mustahil 
projek pembangunan sistem dapat dijalankan dengan sempuma dan berkemungkinan 
sistem tersebut mengalami masalah tidak kira semasa atau selepas sistem dibangunkan. 
Kajian dan penyelidikan berserta sintesis membolehkan pembangun sistem 
mengenalpasti dan menyelidik pembangunan sistem yang sama atau hampir sama 
dengan sistem yang hendak dibangunkan. 
Babagian iru akan menerangkan dengan lebih lanjut mengenai penemuan dan basil 
kajian berkaitan Sistem Kenali Diri yang hendak dibangunkan. Seterusnya kajian juga 
melibatkan pertimbangan mengenai alatan pembangunan yang sesuai untuk proses 
pembangunan sistem. Proses analisis adalah keperluan yang penting dalam pembangunan 
sistem. 
Tahap kebolehterimaan sesuatu sistem adalah bergantung kepada sejauh mana 
sistem berkenaan akan memenuhi kehendak dan keperluan pengguna. Sekiranya proses 
analisis tidak dijalankan, maka sistem yang dihasilkan mungkin tidak dapat memenuhi 
jangkaan dan kehendak pengguna berkenaan. 
Analis1s suatu s1stem adalah berbeza-beza mengikut kepelbagaian keperluan 
dikalangan pengguna didalam sesebuah organisasi. Adalah mustahil sesuatu sistem 
menepati seratus peratus kehendak pengguna yang pelbagai dalam organisasi, namun 
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Bab2: Kajian Literasi 
matlamat utama analisis sistem ialah untuk membolehkan pembangun sistem mengetahui 
sejauh mana keperluan pengguna yang pelbagai ini dapat dipenuhi secara amnya. 
2.1 Tujuan Kajian 
Kajian dilaksanakan atas beberapa tujuan penting didalam membangunkan 
sesuatu sistem antaranya ialah: 
1. Mengumpul maklumat mengeruti sistem yang bakal dibangunkan. 
2. Mengkaji dan menilai sistem yang mempunyai konsep serupa atau berkaitan yang 
telab sedia ada untuk menentukan kekuatan dan kelemahan yang ada pada sistem 
tersebut. 
3. Mendapatkan pemahaman yang jelas tentang konsep yang terlibat didalam sistem 
yang bakal dibangunkan disamping membandingkan beberapa perisian, peralatan dan 
pendekatan bagi mendapatkan basil dan penyelesian yang terbaik. 
2.2 Metod Kajian 
Terdapat dua kaedah kajian yang digunakan untuk Sistem Kenali Diri ini bagi 
mendapatkan maklumat iaitu: 
IAllhan llm1ah 
~ Metod pengumpulan data 











Bab2: Kajia11 ltterasi 
2.2.1 Metod Pengumpu Ian Data 
Merupakan proses formal yang digunakan dalam membuat kajian atau 
penyelidikan yang berkaitan dengan subjek kajian untuk mendapatkan fakta-fakta dan 
maklumat yang berkaitan dengan pembangunan perisian atau sistem. Terdapat dua 
pendekatan yang diambil untuk mengumpulkan data iaitu: 
i . Dokumentasi 
Melakukan kajian dan analisis terhadap dokumen-dokumen yang berkaitan 
dengan sistem. Ini termasuk. membuat kajian di Bilik Dokumen FSKTM dan 
Perpustakaan Utama. 
ii. Melayari Internet 
Membuat pencarian di Internet untuk mendapatkan maklumat yang diperlukan 
didalam proses pembangunan sistem. 
2.2.2 Metod Penulisan 
Metod penulisan boleh dibahagikan kepada dua kaedah iaitu metod analisa dan 
metod komparatif. 
i . Metod analisa 
Bagi menganalisa dan menghuraikan semula semua data dan maklumat yang telah 
dikumpulkan supaya menjadi ringkas dan mudah difahami. 
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Bab2: Kajian Literasi 
H . Metod komparatif 
Kesimpulan dan keputusan mengenai kajian akan dibuat melalui perbandingan 
dua subjek berpandukan kepada data-data yang telah diperolehi. 
2.2.3 Sesi Perbincangan 
Selain metod pengumpulan data dan penulisan, sesi perbincangan juga diadakan 
dengan penyelia projek dimana sesi perjumpaan diatur setiap hari Jumaat untuk mendapat 
gambaran jelas mengenai perjaJanan projek serta mengemukakan soalan-soaJan yang 
berkaitan. Selain sesi perjumpaan yang telah diatur. perjumpaan juga diadakan di biJik 
pensyarah untuk mendapatkan maklumat serta mengatasi masalah yang dihadapi. 
2.3 Isu-isu Rekabentuk Sistem 
Tujuan utama projek ini adalah untuk membangunkan sebuah Jaman web yang 
terdapat didalam E-fakulti yang berantaramuka secara langsung dengan mahasiswa 
FSKTM untuk tujuan membantu mereka didalam pembelajaran. Oleh itu, beberapa isu 
utama dalam membangunkan sebuah laman web yang bercirikan psikoJogt dan motivasi 
akan dibincangkan didalam sub topik ini. 
Sememangnya semakin banyak universiti-universiti dan orang perseorangan pada 
masa ini yang membangunkan laman web yang berasaskan psikologi dan motivasi 
keseluruh dunia melalui Internet. Bagaimanapun WUJUd beberapa persoalan, adakah 
dengan membangunkan sebuah laman web yang bercirikan psikologi mampu menarik 
minat pengguna untuk mengunjungi web mereka dan seterusnya mendapat manfaat 
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Bab2: Kajian LiterClSl 
daripadanya? Apakah ciri-ciri laman web yang mudah diingati oleh pengguna dan mudah 
dilawati? 
2.3.l Penstrukturan Laman Web 
Mungkin isu yang paling penting ialah penstrukturan laman web tersebut supaya 
pengguna mudah melayari laman tersebut dan memahami kandungannya. Penstrukturan 
laman web dengan halaman-halaman penting akan membuat pengguna mudah 
memahami isi kandungan laman web tersebut. Halaman-halaman penting ini boleh 
mempunyai pautan ke haJaman-halaman sokongan yang lain tetapi struktur 
keseluruhannya mesti jelas pada pengguna. 
Struktur boleh dibina seringkas yang mungkin dengan pautan-pautan yang 
pengguna tahu apa tujuannya. Daripada pemerhatian yang dijalankan, banyak laman web 
yang menggunakan "Click here" sebagai pautan. Ini seolah-olah menunjuk.kan 
pembangun laman web itu t1ada kreativiti selain mereka tidak mengambil kesempatan 
sepenuhnya keatas keupayaan HfML yang disediakan. Contohnya "Web site created by 
Internet Business Solutions. lnc." dengan perkataan "Internet Business Solutions. Inc." 
dijadikan pautan ke tapak web http://www/ibsway.com/ adalah lebih baik daripada "For 
more information on Internet Business Solutions, Inc Click here". 
Satu lagi kelebihan menstrukturkan laman web ialah memudahkan pengguna 
mencari maklumat yang diperlukan. Pengguna mudah mengetahui kemana mereka perlu 
pergi untuk mencari maklumat tentang panduan menggunakan laman web atau kernana 
mereka perlu pergi untuk menjawab soalan-soalan serta mendapatkan keputusan. Selain 
itu pembangun juga boleh merancang proses pernbangunannya dengan lebih baik. 
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2.3.2 Pengwujudan Hierarki 
Keseluruhan isi kandungan laman web harus disesuaikan supaya menepati suatu 
bentuk hierarkj yang bergerak dari topik yang am kepada yang khusus, seperti yang 
ditunjukkan oleh gambarajah dibawah ini: 
TopikAm 
Topik Khusus 
Gambarajah 2.1: Hierarki Laman Web 
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Terdapat dua kelebihan mewujudkan hierarki sebegini dalam sesebuah laman web iaitu: 
i . Membantu pengguna mencari maklumat yang mereka ingini dengan lebih mudah 
kerana mekanisma pencarian Uika ada) Jaman web tersebut boleh bekerja dengan 
lebib berkesan clan pengguna boleh mengikuti pautan-pautan yang disediakan 
secara intuitif. 
ii . Memudahkan pembangun untuk menyelenggara larnan web tersebut. Selain itu, 
pautan kepada sesuatu bahagian boleh d1c1pta tanpa perlu bersusah payah mencari 
bahagian tersebutjika pembangun tahu dimana bahagian itu berada. 
Sebaik-baiknya hierarki yang dicipta tidak terlalu Juas (terlalu banyak kategori 
paras tinggi tetapi terlalu kurang kategori paras rendah) atau terlalu dalam (terlalu kurang 
kategori paras tinggi tetapi terlalu banyak kategori paras rendah). Hierarki yang 
sepatutnya digunakan adalah hierarki atas-bawah. 
2.3.3 Keupayaan Navigasi 
Apabila seseorang pembaca membaca sesebuah buku atau majalah, pembaca akan 
rnembaca dari kiri ke kanan ( dengan anggapan buku atau majalah tersebut ditulis dalarn 
bahasa Melayu atau bahasa lnggeris). Tetapi apabila pembaca 'membaca' laman web, ia 
boleh melompat dari satu halaman ke halaman yang lain. Disinilah keupayaan navigasi 
amat diperlukan untuk memudahkan pembaca pergi ke suatu halaman yang lain dan balik 
semula ke halaman asal pada bila-bila masa yang disukainya. 
19 









Bab2: Kajian Literasi 
Keupayaan navigasi boleh dilaksanakan dalam sesebuah laman web menerusi 
beberapa cara. 
1. Dengan menyediakan suatu halaman khas "Table of Content" yang menyenaraikan 
semua isi kandungan dan bahagian-bahagian yang terdapat dalam laman web itu. 
2. Menyediakan suatu bingkai navigasi khas yang mengandungi unsur-unsur navigasi 
yang biasa dan mungkin ada pautan-pautan kepada setiap halaman yang wujud dalam 
laman web tersebut. Ia boleh diletakkan samada bersebelahan, di atas atau di bawah 
bingkai yang memaparkan isi kandungan. 
3. Halaman keputusan carian yang membenarkan pelanggan terus mencari bahagian 
yang disukainya dan terus dipautkan ke balaman tersebut. 
Halaman navigasi tidak mengandungi sebarang isi kandungan, hanya kemudahan 
navigasi untuk pengguna. Satu cara lain ialah dengan menyediakan palang nav1gasi yang 
wujud pada setiap halaman dalam laman web tersebut. Palang navigasi mungkin 
mengandungi unsur-unsur asas seperti "previous page" untuk balik ke halaman terdahulu, 
"next page" untuk pergi ke halaman seterusnya dan " toe" untuk pergi ke halaman "Table 
of Content". Palang navigasi bolehjadi berunsur grafik atau pautan teks yang ringkas. 
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2.3.4 Ringkasan 
Ini melibatkan persoalan berapa banyak halaman yang perJu dilalui oleh pengguna 
sebelum mereka mendapat keputusan dapat diperoleh1 Sistem Kenali Diri ini. Semakin 
banyak halaman yang perlu dilalui, semakin mengelirukan dan membosankan pengguna 
serta menambahkan masa. Ini berkaitrapat dengan penstrukturan dan kemudahan navigasi 
laman web terbabit. 
2.3.5 Masa Behan Ke Bawah 
Secara umumnya, Laman web yang berorientasikan psikologi dan motivasi akan 
meminimakan penggunaan unsur grafik dan multimedia dimana hanya grafik yang 
diperlukan sahaja dimasukkan. Sebaliknya menumpukan kepada penyediaan soalan-
soalan berbentuk psikologi serta mengeluarkan keputusan dan nas1hat yang tcpat dan 
lengkap kepada pengguna. Pengurangan dalam penggunaan unsur-unsur grafik dan 
multimedia boleh mengurangkan masa yang diperlukan untuk membeban kebawah 
sesuatu laman web itu. Pembangunan web berorientasikan psikologi dan motivasi tidak 
boleh menganggap bahawa semua pengunjung mempunyai rangka1an Internet berjalur 
besar dan laju. Pengguna sistem yang merasakan kepayahan menggunakan sistem ini 
sudah tentu tidak akan menggunakannya lagi. 
2.3.6 Panduan Gaya 
laman web yang dibangunkan mungkin dipaut daripada atau kepada laman web 
yang lain. Oleh itu laman web yang dibangunkan perlu mempunyai rupa dan gaya yang 
tersendiri yang dapat membezakan laman web ini dengan laman web yang lain. Laman 
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web yang baik mempunyai penampilan yang unik, contohnya pengguna boleh tahu 
sekiranya mereka masuk ke tapak web Yahoo atau Netscape berdasarkan penampilan 
tapak web tersebut. 
Pembangun perlu merekacipta suatu panduan gaya yang boleh memberi laman 
web yang dibangunkan, suatu stall yang unik. Panduan gaya seharusnya merangkumi 
perkara-perkara berikut. 
1. Penampilan, termasuk penggunaan jenis huruf dan warna, selain saiz halaman dan 
paparan is1 kandungan. 
2. Polisi pautan seperti berapa banyak pautan yang boleh diletakkan dalam satu 
slain. Begitujuga dengan konvensyen yang digunakan untuk membezakan antara 
pautan yang telah dirujuk dengan pautan yang belum dirujuk dan sebagainya. 
3. Nada ed1tonal, ini berkaitan dengan intonasi dan nahu yang digunakan dalam 
membuat ayat. Contohnya ayat " 10 buah cakera padat" boleh juga ditulis 
"sepulub buah cakera padat". Pilihan terpulang kepada pembangun tetapi mesti 
konsisten. 
4. Navigasi dan senibina, iaitu simbol yang digunakan untuk navigasi serta 
penstrukturan direktori sepert1 meletak.kan fail-fail yang sama jenis dalam suatu 
direktori khas dan sebagainya. 
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Pada dasamya tujuan menyediakan suatu panduan gaya ialah untuk mencapai 
konsistensi dalam rupa dan gaya laman web. Laman web yang dibangunkan harus 
mempunyai suatu identiti yang unik dan boleh dikenali. Setiap halaman dalam laman web 
tidak boleh mempunyai rupa dan gaya yang berlainan. 
2.4 Analisis Sistem Sedia Ada 
Pembangunan suatu sistem adalah bergantung kepada identiti sistem tersebut iaitu 
'apakah tujuan ianya dibina dan dilancarkan' dan 'siapakah golongan sasaran serta skop 
maklumat' yang hendak disampaikan. Bagi pembangunan Sistem Kenali Diri ini, ia 
memerlukan rekabentuk yang menarik, mudah difahami dan digunakan dan dapat 
mencapai objektif yang telah ditetapkan. 
Bagi memastikan sistem yang akan dihasilkan nanti lebih berkualiti, maka 
beberapa kajian telah dilakukan ke atas beberapa sampel sistem yang telah wujud untuk 
memperolehi maklumat-maklumat yang diperlukan. Beberapa sempel laman web yang 
telah sedia ada yang berasaskan ujian personaliti, pengujian minda dan cara berlajar serta 
laman web yang berasaskan kauseling telah dipilih untuk dijadikan panduan dan 
perbandingan. Setiap halaman web yang dipilih mempunyai kelebihan dan kelemahan 
yang akan dibincangkan nanti. 
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2.4.1 Kajian Kes 1: 
TEST YOUR I.Q. 
IMPORT ANT! Read These Instructions First 
This test has been carefully deSJgned to measure the general mtclligence level of both adults and 
children 9 years or older. If you follow the mstrucilons below, the test will gi.ve you an accurate 
rabng of your IQ. 
A.INSTRUCTIONS 
You have 4 5 minutes to answer the 60 questions Do not exceed this time limit 
Anciwff an mll!c:t:ionot Tfvon do not lcnow th~ im~,.r • P11,.~o: <lill"<;i:mp- hac: ht'l'!n ronl:idl"r,.ci • 
Gambarajah 2.2: Laman Ujian Kecerdasa11 Mi11da 
Laman web di atas dibangunkan oleh Lars Sondergaard dan boleh didapati di 
alamat http://www.geocities.com/CapitolHiW1641/igown.html. Laman ini dibangunkan 
untuk membantu pengguna membuat ujian kecerdasan minda. Terdapat tiga halaman 
yang terdapat pada laman web ini iaitu halaman pertama yang merupakan panduan untuk 
menggunakan dan cara-cara menjawap soalan. Pengguna perlu tedebih dahulu membaca 
panduan ini bagi memudahkan mereka mengetahui cara untuk menjawab soalan. 
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Pengguna disyorkan menjawab semua soalan dan pengguna boleh meneka jawapan yang 
tidak diketahui clan sekiranya tekaan adalah betul, ia tetap akan dikira dalam keputusan. 
Halaman kedua pula merupakan bahagian soalan-soalan dikeluarkan untuk 
dijawab oleh pengguna. Disini terdapat 60 soalan yang perlu dijawab oleh pengguna 
dalam masa 45 minit dan pilihan jawapan disediakan bagi setiap soalan. Di dalam 
halarnan ketiga mengeluarkan jawapan-jawapan berserta dengan penjelasannya untuk 
disemak oleh pengguna. Jumlah jawapan betul yang d1perolehi akan dibandingkan 
dengan peringkat umur untuk mendapatkan keputusan l/Q. Disini juga diterangkan 
bahawa keputusan l/Q diantara 95-105 merupakan keputusan yang nonnat. Untuk 
maklumat lanjut boleh dirujuk di larnpiran A 
Kelebihan 
1) Memberi penerangan dan panduan yang lengkap mengenai cara-cara untuk menjawap 
soalan. 
2) Memberi jawapan bersamaan dengan penerangan bagi membolehkan pengguna 
mengetahui sebeb mengapa jawapan tersebut dipilih. 
3) Tidak menggunakan paparan grafik yang berlebihan dan ini membolehkan la.man web 
dicapai dengan pantas. 
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Kelemahan 
Walaubagaimanapun masih terdapat beberapa kelemahan yang ada pada laman 
web ini diantaranya ialah: 
1) Antaramuka laman web ini tidak menarik clan terlalu ringkas. 
2) Soalan yang terlalu banyak untuk dijawab dan pengguna perJu menjawab secara 
manual dengan menulis jawapan dikertas. 
3) Keputusan JUga perlu dikira oleh pengguna secara manual untuk mendapatkan 
keputusan. 
4) Keputusan yang diperolehi mungkin tidak tepat kerana pengguna boleh melihat 
terlebih dahulu bahag1an jawapan sebelum menjawab soalan. 
5) Tidak memberikan apa-apa panduan dan nasihat kepada pengguna. 
6) Pengguna tidak boleh mencetak keputusan yang diperolehi dari laman web ini 
kerana keputusan hanya boleh dikira oleh pengguna sendiri secara manual . 
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2.4.2 Kajian Kes 2: 
Personality Test. 
Chck on the shape you find most appealing. Consider both form and color. 
Gambarajah 2.3: Laman Ujian Personaliti 
Laman web ini dibangunkan oleh Paul Chua dari University of California dan 
boleh dicapai di alamat http://www.cs.ucr.edu/-chua/test/test.html. Laman web ini 
clibangunkan bagi membolehkan pengguna untuk membuat ujian personaliti. Ujian 
personaliti dijalankan dengan menggunakan corak dan wama untuk menentukan 
personaliti seseorang. Pada halaman utama, pengguna dikehendaki memilih salah satu 
daripada sembilan corak yang didapati menarik. Pengguna perlu mengambilkira corak 
dan warna untuk menentukan corak mana yang paling menarik. 
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Setiap corak tersebut mempunyai makna tersendiri dari segi personaliti. Apabila 
pengguna telah memilih corak yang dimina~ makna personaliti yang terdapat pada corak 
akan dikeluarkan bersama dengan penerangan mengenai personatiti tersebut. lni dapat 
membantu pengguna mengenali personaliti mereka. Untuk maklumat lanjut sila rujuk 
lampiran B. 
Kelebiban 
1) Menggunakan grafik yang menarik dan ringkas supaya dapat menarik minat 
pengguna dan masa untuk dicapai yang pantas. 
2) Memberi penerangan bagi setiap Jenis personaliti bagi membantu pengguna lebih 
memahami personaliti mereka. 
3) Pengguna hanya memerlukan masa yang singkat clan tidak perlu banyak berfikir 
untuk memilth corak yang diminati . 
4) Pengguna boleh mencetak keputusan dan penerangan mengenai personaliti yang 
diperolehi. 
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Kelemaban 
Beberapa kelemahan yang terdapat pada laman web ujian personaliti 1m 
diantaranya ialah: 
1) Keputusan yang diperolehi mungkin tidak menggambarkan personaliti pengguna 
yang sebenar kerana pengguna mungkin keliru untuk memilih corak dan wama 
yang benar-benar dapat menarik minat mereka. 
2) Laman web mi terlalu ringkas dan jika boleh, ta ditambahkan ujian lain seperti ujian 
kecerdasan dan lain-lain lagi. 
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BAB 3: METODOLOGJ 
3.0 Metodologi Sistem 
Didatam pembangunan sesbuah sistem, adalah susah bagi pembangun sistem clan 
pengguna untuk menjelaskan bagaimana sistem tersebut patut berfungsi. Bagi sistem 
yang besar clan kompleks, ia boleh dianggap mustahil untuk membuat andaian sebelwn 
sistem dibina dan digunakan. 
Didalam membangunkan sesebuah sistem, model yang dipilih haruslah mencapai 
sasaran pembangunan sistem seperti penghasilan sistem yang berkualiti tinggi, kesilapan-
kesilapan dapat dikesan dengan lebih awal clan tidak melebihi kekangan dari segi 
belanjawan. Pembinaan model proses membantu pasukan pembangunan sistem 
memahami di mana perlaksanaan itu berlaku. 
Disint model prototaip telah dipilib untuk membangunkan s1stem kenati diri ini. 
Prototaip adalah model bagi pembinaan dan persembahan model yang berfungsi bagi 
keseluruhan sistem atau sub-sistem berdasarkan keperluan pengguna untuk tujuan 
menerokai dan mengesahkan keper1uan tersebut (Kendell dan Kendall, 1999). 
3.0.1 Definasi Prototaip 
Model prototaip adalah pendekatan berasaskan evolusi panclangan terhadap 
pembangunan perisian. la melibatkan penghasilan versi awal yang berfungsi untuk 
kegunaan masa hadapan clan mengkajinya Model ini menyediakan asas komunikasi 
untuk perbincangan bagi yang terlibat dalam proses pembangunan. Ia merupakan suatu 
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teknik pengumpulan maklumat bagi menggukuhkan lagi pembangunan perisian. la juga 
merupakan sebahagian dari sistem muktamad yang boleh beroperasi. 
3.0.2 Kenapa Model Prototaip Dipilih? 
Model prototaip membenarkan kesemua atau sebahagian daripada sistem untuk 
dibangunkan dengan cepat untuk menyerlabkan lagi pemahaman. Rekabentuk dan 
keperluan akan dikaji berulangkali untuk mengurangkan risiko dan ketidakpastian dalam 
pembangunan sistem. Keseluruhan objektifnya ialah untuk mengurangkan risiko dan 
keadaan yang tidak menentu dalam pembangunan sistem (Pfleeger, 1998). 
3.0.3 Laogkah-Langkah Dalam Model Prototaip 
Terdapat beberapa langkah yang terlibat didalam model prototaip iaitu: 
i . Aoalisis dan spesiftkasi 
Mengumpul dan menganalisis sistem sedia ada. Disini kelemahan sistem sedia 
ada dikenalpasti danjalan penyelesaiannya dicari. Pada peringkat ini sistem hanya 
dibangunkan secara idea sahaja. 
ii . Rekabentuk 
Prototaip akan dibina dalam peringkat ini dimana ia kemudiannya akan digunakan 
untuk merekabentuk satu sistem yang baru. 
31 










iii . Penilaian 
Penilaian terhadap prototaip a.lean dilak.ukan oleh pihak ketiga. Penilaian mt 
pentmg bagi memastikan objektif sistem tersebut dicapai. 
iv • Pengubabsuaian 
Pengubahsuaian akan dilakukan terhadap prototaip tersebut berdasarkan 















Gambarajah 3.1: Model Prototaip 
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3.0.4 Kelebihan Model Prototaip 
Terdapat beberapa kelebihan menggunakan model prototaip didalam 
membangunkan sistem. Antara kelebibannya ialab: 
1 • Menggambarkan aplikasi yang sebenar yang akan diimplementasikan. 
u . Lebih interaktif 
111 . Pengguna terlibat sama dalam fasa permulaan pembangunan sistem. 
tv . Fleksibel mengikut kehendak pengguna. 
33 










3.1 Prosedur Model Sistem 
Kajian carian telah dilakukan sepanjang fasa kajian awal dan juga fasa kajian 
literasi. Prosedur ini dilaksanakan bertujuan untuk mendapatkan fakta-fakta dan data-data 
yang diperlukan untulc membangunkan Sistem Kenali Diri(SKD) bagi projek E-fakulti. 
Data-data yang telah dikumpul semasa fasa analisa membolehkan satu model 
sistem yang ringkas dibina. Model sistem ini adalah kombinasi yang melibatkan konsep-
konsep yang diperlukan dalam pembinaan SKD yang berkualiti tinggi serta ciri-ciri yang 
ingin dimasukkan. Tahap analisa dan permodelan sistem ini merupakan tahap yang paling 
penting ke arah pembinaan suatu sistem yang terbaik. Model sistem ini merangkumi 
rekabentuk antaramuka, skrin-skrin paparan dan juga komponen-komponen yang perlu 
dimasukkan. 
Cadangan 
i . Mewujudkan satu aplikasi secara Internet yang boleh dicapai oleh mahasiswa 
FSKTM dimana jua. 
ii. Menggabungkan ujian personaliti, kecerdasan minda dan cara belajar didalam 
satu sistem. 
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Gambarajah 3.2: Gambarajah Penggunaan Sistem Kenali Diri 
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3.2 Keperluan Perisian 
Setelah menjalankan kajian dan analisis dengan teliti, dicadangkan supaya 
penggunaan perisian Visual Basic 6.0 (VB 6.0) digunakan sebagai perisian utarna untuk 
membangunkan Sistem Kenali Diri ini. Disamping menggunakan VB 6.0, dicadangkan 
juga penggunaan Active Server Pages (ASP) didalarn membangunkan sistem ini. 
3.2.1 Visual Basic 6.0 
Didalam sistem kenali diri perisian yang akan digunakan adalalah Visual Basic 
6.0. Ini adalah kerana Visual Basic adalah salah satu bahasa pengaturcaraan yang disukai 
dan digemari ramai oleh para pembangun sistem. Ini disebabkan ia mempunyai ciri-ciri 
yang menarik dan banyak menyedtakan keperluan yang lebih baik berbanding dengan 
Visual Basic 5.0. 
Visual Basic 6.0 adalah bahasa pengaturcaraan yang paling mudah dan pantas 
untuk membangunkan aplikasi windows. Visual Basic telah berkembang menjadi pilihan 
para pembangun yang perlu untuk membangunkan aplikasi pangkalan data berasaskan 
peJanggan-pelayan dengan cepat (Fronckowiak dan Heida, 1998). 
Visual Basic 6.0 juga termasuk sokongan kepada bebcrapa orientasi alatan-alatan 
pengurusan pangkalan data, termasuk pengurusan Data V1sual yang boleh mencapai 
pangkalan data 'server-side', termasuk pelayan microsoft SQL dan Oracle. la 
menyediakan sokongan kepada beberapa model capaian tennasuk (Fronckowiak dan 
Heida, 1998): 
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a) Data Access Objects (DA Os), dimana ia adalah optimum untuk capaian pengguna 
tunggal, surnber pangkalan data tersendiri. 
b) Remote Data Objects (RDOs), dimana ia adalah optimum untuk capaian Open 
Database Connectivity (ODBC), sumber pangkalan data server-side. 
c) ActiveX Data Objects (ADOs), dimana ia menyediakan capaian ke sumber data 
OLE DB. 
Selain itu Visual Basic 6.0 juga merupakan suatu program yang mudah untuk 
mengaitkan bahasa pengaturcaraan dengan intemet(web-based) dan membantu untuk 
memudah kerja didalam membuat paparan grafik. la boleh membina aplikas1 internet 
yang menggunakan mana-mana kombinasi antara statik HTML, Dinamik HTML dan 
ActiveX documents (Bro~ 1998) Antara kelebihan penggunaan Visual Basic 6.0 
iaJah: 
• Membolehkan pengguna melihat dokumen bukan HTML seperti Microsoft 
Excel serta fail Word Melalui pelayan web. 
• Rangka kefJa pelayan ActiveX menyediakan beberapa fungsi web berasaskan 
pelayan seperti keselamatan, capaian pangkalan data serta lain-lain. 
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• Mengurangkan kos pemihkan perisian kerana t1dak memerlukan pemecahan 
klien. 
• Membenarkan pengguna menyelenggara satu antaramuka dekstop. 
3.2.2 Active Server Pages (ASP) 
Active Server Pages atau ASP telah diperkenalkan pada akhir tahun 1996 untuk 
membina aplikasi web yang dinarnik . Ia telab menJadi salah satu teknik yang utama 
didalam membuat program untuk laman web bagi tapak server yang menggunakan 
persekitaran Windows. Ia merupakan teknologi untuk mengintegrasikan Jaman web 
kepada pangkaJan data. ASP adalah penskriptan pada persekitaran pelayan. Ia 
membolehkan pembikinan mukasurat web yang dinamik atau aplikasi web yang 
berkuasa. ASP adalah fail yang mengandungi tag HTML, teks dan arahan skrip. 
ASP merupakan pengganti yang sesuai bagi CGI(Common Gateway Interface) 
dan pada masa yang sama masih boleb menggunakan TLA(three-letter acronym). Ia 
membenarkan penggunaan COM(Component Object Model) secara terus (Eidahl dan 
Siler, 1997). 
Antara kelebihan yang diperolehi dengan penggunaan ASP didalam pembinaan 
sistem adalah seperti berikut: 
i . Pembangunan aplikasi yang cepat 
Pembangunan ini dapat dilakukan dengan menggunakan model berorientasikan 
objek yang sama Penggunaan teknik berorientasikan objek yang piawai dapat 
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digunakan untuk membangunkan aplikasi secara web. Oleh kerana penulisan 
skrip yang sedikit dan penggunaan skrip yang sama, kita boleh mencipta aplikasi 
yang lebih cepat. 
ii . Kebebasan pelayar dao platform 
Kita boleh menggunakan penskriptan model berorientasikan objek tanpa mengira 
jenis pelayar yang mencapai aplikasi tersebut. Secara mayanya, ia berfungsi tanpa 
mengira samada penskriptan dilakukan secara pelayan mahupun pelanggan. 
iii . Pangkalao data mematubi ODBC 
ASP berfungsi dengan baik bersama pangkalan data yang mematuhi ODBC. 
Pembangun boleh menggunakan Microsoft Access 97 untuk membangunkan 
prototaip aplikasi web. la digunakan untuk memindahkan data daripada Access 
kepada pelayan SQL. 
iv. lntegrasi yang baik dengan aplikasi dekstop 
Jni berguna bila bendak membangunkan laman web yang mempunyai aplikasi 
query dan post kepada pangkalan data. 
v • Kos yang rendah 
Kos untuk membangunkan aplikasi yang berasaskan web dengan menggunakan 
ASP adalah murah. 
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vi • Kebaikan yang lain 
Penciptaan borang dengan menarik kawalan 'masa-rekabentuk' keatas mukasurat 
seperti mana dilakukan pada persekitaran VB. Pengasingan logik aplikasi dalam 
prosedur diskret juga dapat dilakukan. lni termasuklah dengan 
menghubungkaitkan prosedur pada mukasurat lain dengan mukasurat asal 
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3.3 Keperluan Perkakasan 
Perkakasan yang dicadangkan untuk melarikan(run) sistem ini adalah seperti berikut: 
Perkakasan Minima I Cadangan . 
Pemproses Mikro Pentium 200 MHz Pentium II 266 MHz 
RAM 32MB 64MB 
-Cakera Keras 3.2GB 3.2 GB dan ke atas 
- -
.... 
Monitor VGA SVGA 
-Paparan Warna 16 Bit 32 Bit 
--
-
Peranti Input Papan Kekunci Papan Kekunci dan 
Tetikus 
Peranti Output Pencetak Dot Matrik Pencetak Bubble Jet 
Sistem Pengoperasian Windows 95 Windows98 
_,_ 
-
Pelayar Internet Internet Explorer 4.0 Internet Explorer 5.0 
Jadual 3.1: Keperluan Perkakasan 
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3.4 Analisis Keperloan 
Analisis keperluan ini merangkumi keperluan fungsian dan bukan fungsian yang 
terdapat didalam Sistem Kenali Diri. Disini, penerangan secara terperinci dijelaskan bagi 
sistem ini. 
3.4.1 Keperluan Fungsiao 
Keperluan fungsian menerangkan fungsi-fungsi yang perlu ada untuk 
melengkapkan sistem ini. Keperluan fungsian yang dicadangkan untuk sistem ini adalah 
seperti berikut: 
i . Panduan peoggunaan sistem 
Sistem Kenali Diri ini akan mengeluarkan panduan untuk menolong pengguna 
untuk menggunakan sistem ini. Panduan ini boleh d1dapati apabila pengguna 
menekan pautan ke halaman panduan yang terdapat pada menu utama sistem. 
Panduan ini berbentuk manual yang mudah difahami oleh pengguna. 
ii . Maklumat pengguna 
Untuk memasuki bahagian soalan-soalan, pengguna terlebib dahulu perlu 
memasukkan mal<lumat pengguna seperti nama, nombor matrik, nombor kad 
pengenalan. tarikb lahir dan sebagainya. Ma.klumat ini a.kan digunakan untuk 
dicetak bersama keputusan yang akan dikeluarkan dan tarikh lahir akan digunakan 
untuk menentukan personaliti pengguna tersebut berdasarkan bulan seseorang itu 
Jahir. 
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iii . Mengeluarkao soalan 
Didalam bahagian ini, soaJan-soalan akan dikeluarkan untuk dijawab oleh 
pengguna. Disini terdapat tiga bahagian soalan yang perlu dijawab oleh pengguna 
iaitu bahagian pengujian minda, bahagian cara belajar dan bahagian ujian 
personaliti. Soalan-soalan yang dikeluarkan adalah berbentuk objektif dimana 
pengguna perlu memilih jawapan yang disediakan bagi setiap soalan. 
iv . Memproses jawapan 
Jawapan-jawapan yang dimasuk:kan oleh pengguna mestilah boleh diproses oleh 
sistem untuk mengeluarkan keputusan. Pengguna perlu men1awap kesemua soalan 
yang dikemukakan bagi membolehkan proses ini dijalankan. 
v • Meogeluarkan keputusao 
Berdasarkan kepada keputusan yang diperolehi. sistem akan memaparkan 
keputusan seperri cara belajar yang sesuat. personaliti dan kecerdasan seseorang 
itu. Panduan dan nasihat juga akan dikeluarkan bersama-sama dengan keputusan 
tadi supaya dapat digunakan oleh pelajar untuk digunakan dalam pembclajaran 
mereka. 
vi . Mencetak 
Di bawah skrin keputusan akan terdapat pautan ke program pencetak bagi 
membolehkan pengguna mencetak keputusan yang diperolehi. Ini memudahkan 
pengguna untuk mencethk keputusan dan menyimpannya. 
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3.4.2 Keperluan Bukan Fungsian 
Keperluan bukan fungsian menerangkan kekangan-kekangan yang terdapat pada 
sistem. Ia diperlukan dalarn melaksanakan operasi dan piawaian sistem. Keperluan bukan 
fungsian untuk sistem cadangan ini adalah seperti berikut: 
1 • Antaramuka yang menarik dan ramab pengguna 
Antararnuka yang direka untuk sistem ini perlulah menarik dan ramah pengguna 
untuk menarik minat pengguna serta mudah difahami dan digunakan. Metafor 
antaramuka yang digunakan patut membolehkan para pengguna menghubungkan 
satu paparan ke paparan seterusnya dengan cepat dan berkesan 
ii . Masa capaian yang pantas 
Masa untuk mencapai sistem ini perlulah cepat bag1 mengelakkan pengguna 
berasa bosan menunggu. Oleh itu sistem perJulah tidak mempunyai paparan grafik 
yang terlalu banyak kerana ia akan melambatkan masa capaian. Selain itu masa 
maklumbalas atau masa yang diperlukan untuk menyelesaikan sesuatu operasi 
perlu1ah berada dalam lingkungan yang munasabah. Maklumat yang dipaparkan 
haruslah seringkas yang boleh dan padat untuk menge1akkan masa operasi yang 
terlalu lama. 
ill . Pelayar internet 
Sistem ini hanya boleh dicapai oleb komputer yang mempunyai program pelayar 
internet seperti Internet Explorer ataupun Netscape serta sambungan ke Internet. 
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3.5 Rekabentuk Sistem 
Rekabentuk sistem adalah suatu proses dimana sega1a keper1uan akan ditafsirkan 
dalam bentuk persembahan perisian. Persembahan perisian ini dikenali sebagai 
rekabentuk antaramuka komputer. Berikut adalah modul-modul yang terdapat da1am 
Sistem Kenali Diri. 
... I Panduan I ..... , 
Menu 
Utama 
..... 1 Soalan I .... , 
Gambarajah 3.3: Modul Sistem Kenali Diri 
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Berikut adalah bahagian-bahagian yang terdapat didalam sub-modul soalan. 










Gambarajali 3.4: Sub-Modul Soala11 
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BAB 4: REKABENTUK ANTARAMUKA SISTEM 
4.0 Pengenalan 
Antaramuka pengguna sesuatu sistem selalunya merupakan ciri utama untuk 
mengenalpasti sama ada sesuatu sistem itu merupakan sistem yang baik atau tidak untuk 
digunakan. Antaramuka sistem yang susah atau sukar untuk digunakan akan 
mengakibatkan kekerapan pengguna membuat kesilapan. Leb1h teruk lagi, keadaan ini 
akan menyebabkan sistem perisian itu tidak akan digunakan lagi oleb orang ramai kerana 
tidak puas hati dengan fungsi-fungsi yang terdapat pada sistem tersebut. 
Walaupun antaramuka yang bercirikan teks mas1h lagi kekal kegunaannya pada 
tahun-tahun akan datang, kebanyakan pengguna mengharapkan aplikasi sistem 
mempunyai ciri-ciri antaramuka bergrafik yang mana lebih dikena1i sebagai Antaramuka 
Pengguna Bergrafik (GUI). 
4.1 Rekabentuk Antaramuka Yang Baik 
Rekabentuk antaramuka sistem yang dibangunkan ini menitikberatkan kehendak 
pengguna sistem. Jadi, bagi mendapatkan antaramuka yang baik, 5 prinsip yang perlu 
dipatuhi iaitu: 
i . Mesra Pengguna 
Antaramuka sepatutnya menggunakan bahasa dan konsep yang menarik dan 
mesra pengguna. 
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Bab./: Rekabentuk Antaramuka Sistem 
ii . Konsisten 
Antaramuka sepatutnya konsisten semasa mengaktitkan operasinya, iaitu dengan 
menggunakan cara yang sama. 
iii. Kejutan Minima 
Pengguna tidak: perlu dikejutkan dengan sifat-sifat sesuatu sistem. 
iv • Mencapai Kembali 
Antaramuka sepatutnya mempunyai mekanisma untuk membolehkan pengguna 
mencapai kembali segala yang telah dilakukan setelah pengguna melakukan 
kesilapan. 
v . Bimbingan Pengguna. 
Antaramuka juga sepatutnya menyediakan panduan untuk membantu pengguna 
supaya memahami dan menggunakan fungs1-fungsi yang disediakan dalam 
sesuatu sistem itu dengan lebih efektif. 
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Bab./: Rekabentuk Antaramuka Sistem 
4.2 Gambarajah Aliran Data 
Gambarajah Aliran Data (DFD) merupakan penerangan ciri data diproses dan 
aliran sistem secara grafik. Gambarajah Aliran Data mempunyai empat kelebihan utama 
dalam menerangkan aliran data sepanjang sistem itu beroperasi. Kelebihannya adalah 
seperti: 
i . Mempunyai kebebasan daripada menglibatkan implementasi sistem yang teknikal 
pada awal pembangunan. 
ii . Dapat memahami dengan lebih jelas dan mendalam mengenai perkaitan di antara 
sistem utama dengan sub-sistem di bawahnya. 
iii . Menganalisis sistem proposal untuk memastikan sama ada data dan proses yang 
sepatutnya ada bagi sesuatu sistem telah diambil kira. 
Gambarajah Aliran Data untuk Sistem Kenali Diri ini akan diterangkan dalam dua 
gambarajah yang berbeza iaitu Gambarajah konteks dan seterusnya Gambarajah 0. 
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Bab4: Rekahentuk Antaramuka Sistem 
4.2.1 Gambarajab Konteks 
Garnbarajah konteks merupakan tahap terawal dalam proses membangunkan 
Gambarajah Aliran Data dan hanya mempunyai satu proses sahaja yang menerangkan 
keseluruhan sistem. Gambarajah konteks untuk Sistem Kenali Diri adalah seperti berikut: 
r 
"' 0 
Pengguna Input Si stem ! Output Pengguna 
- Operasi -~ 
-
Biodata Matriks Keputusan &l..._. 
Jawapan Nasihat 
'- ~~ 
Gambarajah 4.1: Gambarajah Konteks Slstem Kenali Diri 
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Bab4: Rekabe11tukA11laramuka Sistem 
4.2.2 Gambarajah 0 
Gambarajah 0 adalah hasil yang diperolehi daripada proses memecabkan 
gambarajah konteks kepada penerangan yang lebih spesifik. GambaraJah 0 yang akan 
dipaparkan disini adalah berkaitan dengan proses Sistem Kenali Diri. Ta akan memberi 
penerangan yang lebih jelas mengenai proses yang berlaku dalarn Sistem Kena ti Diri ini. 
/' 
""" 1 





















Pengguna & Nasihat 
- Proses ~ 
Jawapan 
\.. , 
Gambaraja/1 4.2: Gambarajah 0 Sistem Kenali Diri 
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4.3 Cadangan Rekabentuk Antaramuka Sistem 
Cadangan rekabentuk antaramuka sistem ini merupakan lakaran kasar mengenai 
antaramuka yang akan dipersembahkan kepada pengguna yang akan menggunakan 
sistem ini. Cadangan rekabentuk antaramuka bagi Sistem Kenali Diri ini memuatkan ciri-
ciri yang penting sahaja yang mana lebih ditekankan kepada antaramuka berdasarkan 
teks. Cadangan antaramuka Sistem Kenali Diri ini mengandungi ciri-ciri seperti yang 
telah dinyatakan pada awal bab mi. 




e--fakul•i I I panduan soa1an 
Gambarajah 4.3: Cadangan Skri11 Menu Utama 
Pada skrin cadangan menu utama bagi Sistem Kenali Diri ini akan dimasukkan 
pengenalan dan Juga penerangan mengcnai sistem. Skrin ini menyed1akan tiga capaian 
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Bab4: Rekabentuk Anlaramuka Sistem 
pautan iaitu untuk keluar semula ke laman E-fakulti, melihat panduan mengenai cara-cara 
untuk menggunakan sistem dan memasuki bahagian menJawap soalan-soalan. 
4.3.2 Babagian Soalan 
Nama ,__ ________________ ___, 
Kad Pengenalan 
'----------....,.-----------' 
Matriks ,__ ________________ ___, 
Jurusan ,__ ________________ ___. 
Tahun Pengajian 
Petsonaliti l/Q Cara Belajar 
Gambarajah 4.4: Cadangan Skrin Bahagian Soalan 
Pada skrin cadangan bahagian soalan bagi Sistem Kenali Diri ini, pengguna 
terlebih dahulu perlu memasuk.kan makJumat peribadi seperti nama, nombor kad 
pengenalan dan matriks, tarikh lahir, jurusan yang diambil dan tahun pengajian. Setelah 
memasukkan maklumat tersebut, barulah pengguna sistem dapat menggunakan capaian 
pautan ke ujian personaliti, ujian kecerdasan dan juga ujian cara belajar untuk menjawap 
soalan-soalan yang disediakan bagi setiap bahagian. 
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Bab4: Rekabenluk Anlaramuka Sistem 
4.4 Cadangan Penyelia/Moderator 
Beberapa cadangan yang telah diberikan oleh penyelia clan moderator semasa 
persembahan viva seperti berikut: 
1. Membangunkan sistern yang rnenggunakan soalan yang berbentuk grafik sebagai 
ujian untuk mengenali psikologi seseorang. 
2. Graftk yang digunakan didalam sistem mestilah tidak hanya sebagai tampalan sahaja, 
tetapi perlu mempunyai makna dan tujuan tertentu. 
3. Menggunakan tarikh lahir seseorang untuk menafsirkan personaliti mereka. 
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Bab4: Rekabentuk Antaramuka Sistem 
4.5 Basil Jangkaan 
Di akhir projek ini, apa yang akan diperolehi adalah sebuah Sistem Kenali Oiri 
yang berfungsi dengan baik. Sistem ini dijangkakan dapat memenuhi keperluan-
keperluan seperti berikut 
l . Membantu pelajar dalam mempertingkatkan kemampuan mereka didalam 
pembelajaran. 
2. Sistem mempunyai rekabentuk antaramuka yang menarik untuk menarik minat 
pelajar untuk menggunakannya. 
3. Akan digunakan oleh semua pelajar untuk menyelesaikan masalah pembelajaran 
mereka. 
4. Mempunyai masa capaian yang pantas. 
5. Dapat membantu mencapai matlamat Universitl Malaya untuk mengeluarkan graduan 
yang berkuaJiti. 
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BAB 5: IMPLEMENTASI SISTEM 
5.0 Pengena Ian 
Fasa implementasi dalam pembangunan sistem merupakan fasa di mana 
spesifikasi rekabentuk diterjemahkan kepada bahasa pengaturcaraan. Tujuan utama fasa 
ini ialah untuk menghasilkan kod sumber yang jelas, mudah beserta dokumentasi yang 
memudahkan proses pengujian, pengubahsuaian dan penyelenggaraan. Mutu kejelasan 
kod sumber ditingkatkan dengan: 
• Teknik pengkodan berstruktur 
• Gaya pengkodan yang baik 
• Dokumen sokongan yang sesuai 
• Komen dalaman yang baik 
• Nama yang bermakna bagi pembolehubah yang digunakan 
• Sumber kod yang konsisten 
5.1 Pengaturcaraan Sistem 
Proses ini menerangkan bagaimana proses pengaturcaraan atau pengkodan 
dilaksanakan bagi membangunkan sistem ini. Proses ini menterjemahkan logik-logik 
setiap spesifikasi aturcara yang telah disediakan semasa fasa rekabentuk sistem ke bentuk 
kod-kod arahan dalam bahasa pengaturcaraan yangtelah dipilih. 
Aktiviti-aktiviti yang terlibat didalam proses pengaturcaraan ini melibatkan proses 
pengbasilan modul-modul aturcara yang dapat dikompil oleh pelayan dan dapat dilarikan 
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Bab5: Jmplementasi Sistem 
dengan ba1k. Ujian-ujian dijalankan terhadap modul-modul aturcara yang terlibat supaya 
dapat mengesan dan memperbetulkan ralat. 
5.1.1 Faktor Yang Perlu Diambil Kira Semasa Proses Pengaturcaraan 
Dalam peringkat ini, faktor yang cliambil kira adalah berdasarkan struktur sistem 
itu sendin. Bagi Sistem Kenali Diri ini, tidak terdapat banyak perkaitan antara modul-
modul yang dicadangkan tetapi lebih kepada kekuatan setiap modul itu sendiri 
menjalankan fungsinya dengan baik. Sebagai contoh, modul cara belajar (learning style) 
menyediakan soalan-soalan untuk dijawab oleh pengguna dan mengeluarkan keputusan 
mengenai cara belajar yang sesuai bergantung kepada jawapan-jawapan yang telah 
dimasukkan. Modul ini memerlukan kerja pengaturcaraan dan logik yang lcbih 
berbanding modul-modu] lain. Jika dilihat dari segi yang lain pula, terdapat lebih banyak 
faktor lain yang perlu diambil kira sebelurn proses pengaturcaraan bennula. 
5.1.2 Kaedah Pengaturcaraan 
Fungsi-fungsi yang terdapat dalam sistem ini dibentuk bcrasaskan persamaan-
persamaan logik, keperluan-keperluan data dan jujukan fungsi. Konsep gandingan akan 
menghasilkan aturcara bermodul manakala konsep ikatan akan menghasilkan aturcara-
aturcara yang berstruktur. 
5.1.2.1 Pengaturcaraan Bermodul 
Pengaturcaran bermodul ialah suatu kaedah pengaturcaraan yang membahagikan 
suatu masalah yang kompleks kepada bahagian-bahagian yang kecil agar dapat 
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memudahkan proses pengaturcaraan S1stem ini diaturcarakan seperti ini untuk mengatasi 
kerumitan clan kekompleksan supaya ia mudah difahami. 
5.1.2.2 Pengaturcaraan yang Berstruktur 
Kaedah pengaturcaraan ini adalah secara teratur dan tertib. Antara langkah-
langkah pengkodan yang digunakan agar teknik pengaturcaraan berstruktur dapat 
dipatuhi ialah: 
i) Arahan-arahan cabangan tanpa syarat perlu dihapuskan iaitu sekurang-
kurangnya diminimumkan penggunaannya dalam setiap modul aturcara. 
ii) Arahan-arahan yang terkandung dalam setiap rutin aturcara perlulah 
berasaskan suatu jujukan logik agar ia akan mengandungi hanya satu punca 
kemasukan dalam rutin dan punca keluar dari rutin. 
iii) Setiap rutin mestilah mengandungi kod-kod yang lengkap dengan komcn-
komen yang mudah difahami. 
S.1.3 Kaedah Pemprosesan Sistem 
Suatu lagi faktor pengaturcaraan yang penting adalah kaedah pemprosesan yang 
telah diputuskan untuk sistem ini. Umumnya. sistem-sistem beroperasi dalam dua kaedah 
pemprosesan iaitu kaedah pemprosesan kelompok serta sistem masa nyata. Bagi Sistem 
Kenali Diri ini, ia adalah sebuah sistem masa nyata yang akan memberikan maklumbalas 
segera kepada pengguna. 
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5.1.4 Penggunaan Utiliti Dan Rutin Sepunya 
Setiap modul aturcara dan rutin yang hendak dibangunkan perlu dianalisa dengan 
teliti bagi menentukan kemungkinan untuk membangunkannya menggunakan perisian 
sedia ada. Terdapat juga banyak rutin-rutin aturcara yang digunakan untuk 
membangunkan sistem-sistem yang lain boleh digunakan semula untuk s1stem ini. 
Langkah ini dapat mengurangkan masa pembangunan aturcara serta membantu 
pengaturcara dalam mengaturcara modul-modul yang lain. 
5.1.5 Perlaksanaan Proses Pengaturcaraao 
Dalam melaksanakan proses pengaturcaraan bagi sistem ini, tanggungjawab yang 
dititikberatkan termasuk menyediakan spesifikasi pengkodan aturcara, mengkod setiap 
modul aturcara, menguji setiap modul aturcara yang dikodkan, mclaksanakan UJ 1an 
sistem serta mendokumentasi aturcara-aturcara yang telah dibangunkan. 
Bagi mclaksanakan proses mi langkah-langkah berikut dijalankan: 
a) spesifikasi pengkodan 
b) pengkodan aturcara 
c) kompilasi dan himpunan aturcara 
5.2 Masalah Serta Penyelesaian 
Bagi menjayakan pembangunan Sistem Kenali Din ini, saya tidak terlepas 
daripada menghadapi beberapa masalah yang rumit. Masalah-masalah yang telah saya 
hadapi serta langkah penyelesaian yang diambil untuk menangani masalah-masalah 
tersebut disenaraikan di bawah: 
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• Kurang pengetahuan tentang Microsoft Visual Basic 6.0 
Kekurangan pengetahuan mengenai penggunaan perisian Microsoft Visual Basic 
6.0 seperti yang dicadangan di dalam latihan ilmiah I yang lalu, telah menyukarkan saya 
didalam membangunkan sistem ini. Disamping itu saya juga menghadapi masalah 
menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0 untuk membuat sebarang perubahan terhadap 
paparan antaramuka aplikasi web serta proses pengkodannya yang agak kompleks. Ini 
menyebabkan pembangunan sistem terbantut dan bergerak agak perlahan kerana 
kerumitan tersebut. 
Bagi mengatasi masalah ini, saya mengambil keputusan untuk menggunakan 
perisian lain iaitu Microsoft Visual Interdev 6.0. ini kerana Microsoft Visual lnterdev 6.0 
mempunyai ciri-ciri yang mesra pembangun sistem yang berasaskan aplikasi web. 
Dengan penggunaan perisian ini , proses membina antaramuka pengguna dan membuat 
perubahan terhadap antaramuka tersebut boleh dilakukan dengan mudah. Disamping itu, 
proses pengkodannya juga tidak terlalu kompleks serta boleh dipelajari dalam masa yang 
singkat. 
• Kurang pengetahuan mengenai bahasa pengaturcaraan yang digunakan 
Kekurangan pengetahuan mengenai bahasa pengaturcaraan iaitu VBScript dan 
JavaScript yang digunakan menyebabkan pembangunan sistem tertangguh dan bergerak 
dengan perlahan. Ini juga mengakibatkan masa yang agak lama diambil untuk 
membetulkan sebarang kesalahan yang berlaku didalam proses pengkodan sistem. 
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Penyelesaian yang diambil ialah dengan membuat rujukan terhadap buku-buku 
Yang berkaitan dengan bahasa pengaturcaraan VBScript dan JavaScript. Selain itu 
pencarian dilakukan di internet untuk menambahkan bahan rujukan mengenai VBScript 
dan JavaScript. Rakan-rakan juga banyak membantu saya untuk menyelesaikan masalah 
Yang wujud yang berkaitan dengan VBScript dan JavaScript. 
• Kerosakan komputer 
Kerosakan pembekal kuasa (power supply) komputer di makmal disebabkan oleh 
bekalan elektrik yang terputus telah menyebabkan pembangunan sistem telah tertangguh 
se1ama beberapa hari. Tiada cara penyelesaian yang boleh diambil selain menunggu 
pembekal untuk menggantikan pembekal kuasa komputer yang baru. 
• Beban akademik dan masa yang singkat 
Sebagai pelajar tahun akhir, selain menyelesaikan tugasan latihan ilmiah, saya 
juga terpaksa mengambil berat tugasan-tugasan bagi subjek-subjek tahun akhir yang lain. 
Masa yang singkat untuk menyelesaikan pembangunan sistem serta tugasan-tugasan lain 
rnenyebabkan saya melalui keadaan yang agak sukar dan terpaksa berusaha dengan lebih 
kuat. 
Pengurusan masa yang baik penting dalam memastikan semua tugasan dapat 
diselesaikan dalam masa yang ditetapkan. Ini kerana semua pelajar juga melalui keadaan 
Yang sama dan hanya yang bertindak efektif dapat mengecapi kejayaan. Selain itu, 
I>enyelia saya, puan Salimah juga banyak membantu dalam memudahkan saya 
tnelaksanakan latihan ilmiah ini. 
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5.3 Perisian Yang Digunakan 
• Microsoft Visual Interdev 6.0 
Didalam proses pembangunan sistem ini, saya telah menggunakan Microsoft 
Visual Interdev 6.0 kerana perisian ini mudah dipelajari serta sesuai untuk 
rnembangunkan sistem yang berasaskan web. Ini kerana proses membuat antaramuka dan 
memasukkan kod boleh dilakukan dengan mudab menggunakan perisian ini. Disarnping . 
itu, perisian ini dapat menyokong bahasa pengaturcaraan yang digunakan seperti 
VBScript dan JavaScript. 
• html 
Dalam pembangunan sistem ini, html digunakan untuk membangunkan paparan 
antaramuka sistem yang berasaskan web. Disamping itu, link yang dibuat antara halaman 
Web juga menggunakan pendekatan 'hyperteks' yang dised.iakan oleh html. 
Html dipi1ih kerana ia adalah bahasa asas yang digunakan untuk membuat 
halaman web. Ia mempunyai siri 'tags• yang menentukan bagaimana unsur dalarn 
halaman web dipaparkan. Ciri-ciri html: 
1. Mencipta platform bagi dokumen yang tidak bersandar 
2. Membuat hubungan ke dokumen lain dalam internet 
3. Mempunyai grafik dan multimedia 
4. Mempunyai hubungan ke sumber yang terdapat di dalam internet 
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• JavaScript 
JavaScript digunakan untuk membangunkan fungsi-fungsi yang susah didalam 
sistem seperti fungsi untuk mencetak, memastikan pengguna memasukkan input dan 
sebagainya. JavaScript digunakan dalam pembangunan sistem ini kerana ia adalah 
dinamik dan merupakan skrip yang berdiri sendiri yang boleh dibenamkan ke dalam fail 
html ataupun ASP. Keduanya adalah kerana JavaScript adalah lebih mudah dipelajari dan 
digunakan berbanding dengan bahasa seperti Java. Pembangunan aplikasi internet 
menggunakan JavaScript boleh mengurangkan masa dan usaha pembangunan. 
• VBScript 
VBScript digunakan untuk menyokong fail ASP bagi membolehkan sesuatu 
pembolehubah yang dibawa dari fail sebelumnya diisytiharkan supaya boleh digunakan. 
Ia juga digunakan untuk mengawal paparan yang bergantung kepada input yang 
dimasukkan oleh pengguna. VBScript juga merupakan skrip yang boleh dibenamkan ke 
dalam fail html dan ASP. 
• Internet Explorer 
Dalam projek ini, Internet Explorer 5.0 dipilih sebagai pelayar internet. Ia 
digunakan kerana pelayar internet ini boleh menyokong berbagai bahasa pengaturcaraan 
seperti JavaScript dan VBScript. 
63 




















Bab6: Pengujit111 Dan Penyelenggaraan Sis/em 
BAB 6: PENGUJIAN DAN PENYELENGGARAAN SISTEM 
6.0 Peogenalan 
Pengujian merupakan satu proses untuk menguji keberkesanan sesuatu aturcara 
itu menjalankan fungsinya. Proses pengujian merupakan elemen yang paling penting bagi 
memastikan sama ada sistem yang dihasilkan memenuhi kehendak pengguna atau tidak. 
Sistem yang berkualiti mampu menjalani apa juga pengujian yang diberikan. 
Pengujian sistem merupakan satu unsur yang selalunya merujuk kepada verifikasi 
dan validasi. Verifikasi merujuk kepada suatu set aktiviti yang memastikan bahawa 
perisian melaksanakan suatu fungsi dengan betul. Validasi pula merujuk kepada set 
aktiviti yang berbeza bagi memastikan sistem yang dibina memenuhi keperluan 
pengguna Tujuan utama aktiviti verifikasi adalah untuk mencapai dan memperbaiki 
kualiti produk yang dihasilkan semasa pembangunan sistem. 
Dalam pengujian perisian, beberapa peraturan diaplikasikan bagi memenuhi 
objektifpengujian. Peraturan tersebut adalah: 
• Pengujian merupakan suatu proses pelaksanaan program dengan tujuan untuk 
mencari ralat 
• Kes pengujian yang baik adalah kes yang mempunyai kebarangkalian yang tinggi 
mendapat ralat 
6.I Jenis Ralat 
Semasa proses pengujian sistem dijalankan, terdapat tiga jenis ralat yang biasa 
ditemui: 
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• Ralat kompilasi 
Ralat ini terjadi dari pernbinaan kod yang salah. Ia mungkin disebabkan tersalah 
menaip katakunci atau tertinggal tanda-tanda yang penting. Ralat ini dikesan 
secara terus dan boleh dibaiki segera. Ralat sinteks termasuk juga dalam jenis 
ralat ini. 
• Ralat larian masa 
Ralat ini terjadi apabila penyataan cuba melakukan operasi yang tidak 
munasabah. Contohnya pembahagian dengan nilai sifar ataupun menukar dan 
mencipta objek yang tidak wujud 
• Ralat logik 
Ralat ini terjadi apabila aplikasi tidak menghasilkan sebagaimana yang 
dikehendaki. Aplikasi mungkin mempunyai kod yang sah secara sinteks, dilarikan 
tanpa menjalankan operasi yang tidak sah dan kemudiannya menghasilkan 
jawapan yang salah. Verifikasi dapat dicapai hanya dengan menguji aplikasi dan 
menganalisa hasil yang diperolehi. 
6.2 Proses Pengujian 
Semua aplikasi program yang baru ditulis atau diubahsuai mestilah diuji dengan 
betuI. Pengujian ' trial and error' adalah tidak memadai. Pengujian sebenamya merupakan 
suatu proses yang berterusan. la dibuat sepanjang pembangunan sistem. Ia seharusnya 
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mengena1pasti masa1ah bukannya menunjukkan kebaikan program. Walaupun pengujian 
merupakan proses yang membosankan tapi ia merupakan langkah yang penting bagi 
memastikan kualiti sebenar sistem yang dibuat. 
Pengujian disempumakan pada subsistem atau modul program sebagaimana 
aktiviti berkembang. Pengujian dijalankan pada pelbagai tahap. Sebelum sistem dianggap 
sebagai basil akhir, ia seharusnya disemak untuk: melihat samada modul tugas dijalankan 
sebagaimana yang di rancang. 
6.2.1 Jenis-jenis Pengujian 
Beberapa jenis proses pengujian yang dapat dilakukan terhadap sistem seperti 
ujian unit, uj ian modul, ujian intergrasi dan ujian sistem. 
1. Ujian unit 
Didalam fasa ini, setiap fungsi dianggap sebagai satu unit. Setiap unit boleh 
niengandungi beberapa set fungsi dan fungsi-fungsi ini boleh diuji secara berasingan. 
2. Ujian modu1 
Oleh kerana proses pembangunan sistem ini menggunakan kaedah prototaip, 
maka modul-modul aturcara dilaksanakan dari peringkat asas kemudian diuji, kemudian 
satu fungsi akan ditambah dan diuji lagi. Kaedah ini merupakan kaedah pembangunan 
Prototaip evolusi. Setiap modul sentiasa diuji setiap kali satu fungsi baru ditambahkan 
kepadanya. Dengan kaedah ini, pengaturcara dapat mengesan ralat dengan mudah semasa 
larian sistem. Walaupun begitu, cara ini adalah agak memakan masa. 
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3. Ujian integrasi sistem 
Didalam fasa ini, ujian dilakukan ke atas antaramuk:a dua komponen yang 
berinteraksi di dalam sesuatu unit. Sebagai contoh, di dalam modul penafsiran personaliti 
menggunakan tarikh lahir mempunyai satu fail yang berupaya menghasilkan 12 
antaramuka berbeza. Jadi, satu ralat yang timbul menyebabkan pelayan tidak dapat 
mengk:ompil fail tersebut dengan jaya Jadi, proses ini harus dilakukan dengan teliti bagi 
memastikan bahawa sistem dapat berintegrasi dengan bail<. 
Secara am, proses ujian integrasi ini dilakuk:an dengan menggunakan teknik 
bawah-atas (bottom-up) di mana modul yang terbawah diintegrasikan dengan modul yang 
lebih atas daripadanya. Pada proses ini, pengujian keatas penghantaran parameter juga 
dilakuk:an. 
4. Ujian sistem 
Ujian sistem bermula setelah aturcara-aturcara berjaya dilarikan tanpa ralat di 
dalam ujian integrasi sistem. Objektif-objektif ujian ini adalah untuk: 
a) Mengesahkan ketepatan dan kejituan semua komponen sistem yang 
dibangunkan, berdasarkan spesifikasi-spesifikasi sistem yang telah direkabentuk. 
Setiap subsistem dipastikan akan boleh dilarikan dengan baik. Sistem ini 
sepatutnya beroperasi sebagaimana yang dikebendaki dalam keadaan yang serupa 
dengan persekitaran operasi yang sebenar. 
b) Mengukur prestasi sistem, pada keseluruhannya, sama ada ia dapat mencapai 
tahap yang boleh diterima 
67 









Bab6: Pengujian Dan Pe11yele11ggaraan Sistem 
c) Mengukur sejauhmana sistem yang dibangunkan itu dapat memenuhi objektif-
objektif yang telah ditentukan. 
Untuk menjalankan proses ini, setiap fungsi yang ada didalam sistem diuj i 
serentak didalam pelbagai keadaan. lni bagi melihat samada semua fungsi berfungsi 
dengan baik sebagai sebuah sistem. 
6.2.2 Pengujian Link 
Pengujian ini adalah untuk menyemak samada setiap hubungan yang saling 
berkaitan berjalan dengan sempurna sebagaimana yang dirancang. Jika hubungan tersebut 
tidak berfungsi seperti yang dijangkakan, mungkin terdapat ralat semasa pengkodan dan 
penyemakan kod dan pembetulan perlu dilakukan. 
6.2.3 Pengujian Kebolehgunaan 
Pengujian ini adalah khas untuk pengujian laman web. Pengujian dilakukan 
terhadap sekumpulan komuniti pengguna yang utama iaitu mahasiswa-mahasiswa 
FSKTM dari tahun satu hingga tahun akhir. Pengujian seharusnya dijalankan dengan 
tnenggunakan peJbagai bentuk peralatan dengan pelbagai saiz dan kelajuan penghantaran. 
6.3 Penyelenggaraan Sistem 
Ralat yang dikesan semasa fasa pengu11an diperbetuJkan pada fasa ini. 
l<ebanyakkan ralat yang terjadi adalah disebabkan hubungan yang tidak berfungsi clan 
pengkodan yang salah. Selain itu. penukaran skrin paparan juga dibuat bagi memenuhi 
penyesuaian warna laman web, susunatur dan keberkesanan sistem. 
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6.4 Penilaian Pengguna 
Setelah kesemua proses ujian selesai dilak:ukan keatas Sistem Kenali Diri clan 
tiada lagi ralat yang dikesan, beberapa orang pengguna sebenar sistem iaitu mahasiswa 
FSKTM dipanggil untuk menggunakan sistem ini bagi menguji keberkesanannya. Ujian 
ini dilakukan untuk memastikan sistem ini dapat berfungsi dengan baik didalam keadaan 
sebenar dan juga untuk mendapatkan komen serta penilaian mereka terhadap sistem. 
Disini saya senaraikan beberapa komen yang diberikan oleh pengguna yang telah 
menggunakan sistem ini: 
1. Menambahkan lagi jenis-jenis ujian yang terdapat didatam sistem supaya 
keputusan yang dikeluarkan oleh sistem Iebih tepat. 
2. Pengguna boleh memilih menggunakan Bahasa Melayu ataupun Bahasa Inggeris 
untuk Sistem Kenali Diri ini. 
3. Paparan antaramuka yang lebih menarik lagi bagi sistem ini. 
4. Terlalu banyak soalan yang perlu dijawap bagi ujian cara belajar (learning style) 
iaitu sebanyak 24 soalan dan membosankan. 
5. Keputusan yang dikeluarkan bagi fungsi mengenal personaliti melalui tarikh 
1ahir adalah terlalu panjang. 
6. membuat fungsi carian (search) pada sistem supaya pengguna boleh membuat 
carian mengenai halaman-halaman di web yang berkaitan dengan sistem ini. 
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BAB 7: PENJLAIAN DAN KESIMPULAN 
7.0 Pengenalan 
Bab ini membincangkan tentang kelebihan, kelemahan dan cadangan masa 
hadapan yang boleh dilakukan bagi Sistem Kenali Diri. Ini bagi membantu menilai 
prestasi sistem yang telah dibangunkan serta memberikan cadangan untuk meningkatkan 
sistem pada masa hadapan. 
7.1 Penilaian Sistem 
Fasa penilaian sistem adalah suatu fasa untuk menilai sejauh mana sistem tersebut 
rnencapai objektif yang telah ditetapkan sebelum ini. Selain itu maklumbalas pengguna 
terhadap sistem juga telah diambil kira didalam proses menilai sistem ini. 
7.1.1 Pencapaian Objektif 
Secara amnya sistem ini berjaya mencapai kesemua objektifyang telah ditetapkan 
semasa proses awal pembangunan sistem dijalankan. Objektif tersebut adalah seperti 
berikut: 
i) Mengeluarkan soalan berkaitan psikologi untuk dijawab oleh pengguna. 
ii) Mengeluarkan keputusan berdasarkan jawapan-jawapan yang diberikan. 
iii) Mengeluarkan nasihat kepada pengguna. 
iv) Keputusan yang dikeluarkan boleh dicetak. 
v) Penasihat pelajar clan pensyarah boleh menggunakan keputusan tersebut 
sebagai panduan. 
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7.1.2 Kelebihan Sistem 
• Grafik antaramuka pengguna 
Sistem Kenali Diri ini dibangunkan berdasarkan prinsip antaramuka yang ringkas 
menarik. 
• Mesra pengguna 
Sistem ini senang digunakan clan mampu dimanipulasikan oleh pengguna yang 
rnempunyai latar be1akang berkaitan komputer yang sederhana. 
• Konsisten 
Rekabentuk: skrin dikekalkan konsisten bagi setiap halaman. Kesemua fungsi 
'hyperteks' dipaparkan pada posisi yang sama bagi memudahkan pengguna bergerak dari 
satu dokumen ke dokurnen yang lain. 
• Ramah pengguna 
Sistem Kenali Diri ini merupakan sistem yang ramah pengguna kerana ia 
rnempunyai mesej yang sesuai. Contohnya pada halaman utama sistem, sekiranya 
I>engguna tidak memasuk.kan nama atau nombor matrik, satu mesej akan dike) uarkan 
Untuk memberitahu pengguna memasukkan maklumat yang diperlukan. 
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7 .1.3 Kekangan Sistem 
Walaupun kesemua objektif yang telah ditetapkan dapat dipenuhi, tetapi masih 
terdapat beberapa kelemahan yang wujud pada Sistem Kenali Diri ini iaitu: 
• Sistem tidak dapat mengesan pengguna yang menggunakan sistem ini adalah sah 
dimana pengguna boleh menggunakaan nama dan nombor matrik yang tidak 
wujud. 
• Sistem ini hanya rnenyediakan satu versi bahasa sahaja iaitu Bahasa lnggeris. 
• Pengguna boleh menggunakan sistem seberapa banyak yang dikehendaki dan ini 
boleh menyebabkan keputusan yang dikeluarkan adalah tidak tepat sekiranya 
pengguna telah mengetahui jawapan bagi soalan-soalan yang diberikan. 
7 .2 Cadangan Masa Hada pan 
Terdapat banyak perkara yang boleh diperbaiki unruk meningkatkan prestasi 
sistem ini pada masa akan datang. Antaranya ialah: 
• Menambahkan lebih banyak ujian-ujian yang berkaitan dengan psikologi didalam 
sistem ini. 
• Membuat sambungan ke pangkalan data unruk mengesan pengguna sistem bagi 
membolehkan sistem membenarkan pengguna yang sah dan wujud sahaja 
menggunakan sistem. 
• Menyediakan sistem dalam dua versi bahasa iaitu versi Bahasa Inggeris dan 
Bahasa Melayu. 
• Menyediakan beberapa set soalan bagi setiap ujian bagi membolehkan set soalan 
yang berlainan dikeluarkan setiap kali pengguna memasuk.i sistem. 
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7.3 Apa Yang Diperolehi Daripada Pembangunan Sistem 
Terdapat banyak perkara yang saya pelajari daripada pembangunan sistem ini. 
Pengalaman melibatkan ctiri dalam pembangunan sistem ini merupakan suatu yang 
berharga bagi diri saya dan diharap ianya dapat membantu saya apabila melangkah ke 
alam pekerjaan kelak. Antara perkara yang saya pelajari adalah seperti di bawah: 
• Mempelajari bagaimana untuk membangunkan sesuatu aplikasi yang berasaskan 
laman web dibuat. 
• Dapat mempelajari cara-cara untuk menggunakan Microsoft Visual lnterdev 6.0 
bagi membangunkan laman web. 
• Mempelajari beberapa bahasa pengaturcaraan yang baru seperti JavaScript dan 
VBScript serta bagaimana untuk mengintegrasikannya dengan laman web. 
• Mempelajari bagaimana sesuatu projek itu dijalankan serta menyediakan 
laporannya. 
7.4 Cadangan 
Berdasarkan masalah-masalah yang dihadapi ketika pembangunan sistem ini, saya 
mencadangkan beberapa perkara yang mungkin boleh membantu pelajar didalam 
membangunkan projek mereka pada masa hadapan. Di antaranya ialah: 
• Fakulti boleh menawarkan kursus-kursus yang berkaitan dengan perisian atau 
bahasa pengaturcaraan yang terkini seperti Visual Basic, Visual C++, Oracle dan 
sebagainya. 
• Pihak fakulti juga boleh membenarkan pelajar meminjam perisian yang sah untuk 
digunakan di rumah bagi membolehkan pelajar membuat projek mereka dirumah. 
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• Menyediakan tenaga mahir didalam perisian tertentu supaya dapat membantu 
pelajar yang menghadapi masalah. 
7.5 Kesimpulan 
Latihan ilmiah merupakan suatu latihan yang sangat bersesuaian bagi pelajar 
tahun akhir kerana ia dapat menguji sejauh mana keupayaan pelajar untuk 
mengaplikasikan semua teknik-teknik dan metodologi yang telah dipelajari selama ini 
untuk membangunkan sesebuah sistem. Selain itu, ia juga dapat memberikan gambaran 
Yang jelas mengenai bagaimana untuk membangunkan sistem yang sebenar yang bakal 
ditempuhi di alam pekerjaan nanti. 
Melalui pembangunan Sistem Kenali Diri ini, berbagai-bagai pengalaman dan 
tnasalah yang telah dihadapi. Ini telah memberi peluang kepada saya untuk mendapat 
pendedahan mengenai masalah-masalah yang biasa dihadapi dan cara-cara untuk 
mengatasinya sebagai seseorang pembangun sistem. Pembangunan Sistem Kenali Diri 
Yang menggunakan perisian Microsoft Visual Interdev 6.0 sebenamya telah 
tnendedahkan kepada saya tentang betapa luasnya keupayaan perisian ini sebagai sebuah 
perisian pembangunan sistem. Selain dari itu, saya telah mempelajari dua bahasa 
pengaturcaraan iaitu VBScript dan JavaScript. Bahasa ini amat berguna, popular dan 
penting dalam pembangunan aplikasi internet. Disamping itu, saya dapat menimba 
pengalaman semasa fasa perancangan, analisis, rekabentuk, implementasi, pengujian dan 
dokumentasi menerusi konsep, prinsip dan teknik kejuruteraan perisian. 
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Walaupun sistem yang dibangunkan berjaya mencapai objektif yang digariskan, 
tetapi sistem yang dibangunkan ini masih mempunyai kekurangan. Diharapkan Sistem 
Kenali Diri ini ak.an dapat ditingkatkan lagi pada masa-masa yang akan datang. 
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TEST YOUR I.Q. 
l\IpQRTANT! Read These Instructions First 
~s test has been carefully designed to measure the general intelligence level of both adults and ~ldren 9 years or older. If you follow the instructions below, the test will give you an accurate 
·ting of your I.Q. 
l.lNSTRUCTIONS 
1 
· You have 45 minutes to answer the 60 questions. Do not exceed this time limit. 
2. Answer all questions. If you do not know the answer - guess. Guessing has been considered in 
the scoring. Do not leave any questions unanswered. 3
. 1f a question seems to have more than one answer or no correct answer at all, pick what you 
consider to be the best of the choices given. These questions are purposely designed to test 
your ability to think and reason. 
4
· If a child is taking the test the parent should make certain the child understands the instructions 
and sample questions before he begins. If the child is a very poor reader, the parent may read 
the test questions to him, but he must not help him in any way with the answers. If the child is 
given any help, the test score will not reflect an accurate I.Q. 
t SAMPLE QUESTIONS 
~efully study the following sample questions before beginning the test. 
In some questions you will be asked to make a comparison. 
tltnple: Whfoh one of the five makes the best comparison? 
~~is to water as airplane is to: 
Jr~ ~GROUND - WATER - SKY - TREE 
le answer is sky. A boat travels through water. This can be compared to an airplane which travels 
rough the sky. 
ou Will also be asked to compare designs. 
<a111ple: Which one of the five makes the best comparison? 
0 is to (]) u D 1sto: 
(A) 6 (8} 0 cci llJ (D) rgj (I!) A 
~: answer is C. A circle which is divided into two parts can be compared to a square which is also 









U. In some questions, you will be given a group of five things. Four of them will have something in 
Common; they will be similar in some way. You will be asked to choose the one which is not similar 
to the other four. ~pie: Which one of the five is least like the other four? 
-CAR-CAT-BIRD-FISH 
lbe answer is car. The others are all living animals. A car is not alive. 
~ese questions may also have designs. 
l<atnple: Which one of the five is is least like the other four? 
(A) 6 (S) + (C) D (DJ 0 (E) x 
l'he answer is D. The others are all made with straight lines. A circle is a curved line. 
~· In some questions you will be given numbers, or letters, which are in a certain order. They follow 
0 Ille pat- tern of arrangement. However, one of them will not fit. You will be asked to choose the F.ne Which does not fit into the pattern. 
I xarnple: Which one of the numbers does not belong in the following series? 
·3-5-7-9-10-11-13 
~h~ answer is 10. Starting with 1, the odd numbers are arranged in order, 10 is an even number 
•ch does not fit in the series. 
~~·lhere will also be some problems which you will be asked to solve. These will not require any 
1
tlicult math. Instead, they will be testing how logical you are - that is, how well do you think. 
~?u are now ready to begin the test. Read each question carefully and write your answers on a piece 
ha Paper and compare your results with the correct ones AFTER you have completed the test. You 
Ve 45 minutes. 
-BEGIN TEST! 
'----- -









TEST YOUR I.Q. 
}-.- -~ Which one of the five is least like the other four? 
0 EAR - SNAKE - COW - DOG - TIGER 
~you rearrange the letters "BARBIT", you would have the name of a: 
AN - COUNTRY - STA TE - CITY - ANIMAL 
3 \ln..· h . 
· •vmc one of the five designs makes the best compansoo? 
~ ~t-O rn • B ~~· 
"' rn '"' ~ (C) []> .,, <J> (E) B 
~·0Which one of the five is least like the other four? LATO-CORN-APPLE-CARROT-BEAN 
5
· Which one of the five designs makes the best comparison? /\ D r--1 . L_ ',. ino ~ L_ _.. is 90· 
(Aj /- ' '. (B) D ICl /\ (0) D 
\ I I ' ,_.. .._ - .\ 
, .. ' (f:) I 1 
' . l_ - .. 
~John, twelve years old, is three times as old as his brother. How old will John be when be is twice 
15 Old as his brother? 
. 16 - 18 - 20 - 21 
7 \ln.. ~ "Ulch one of the five makes the best comparison? 
~0°ther is to sister as niece is to: 11-IER-DAUGHTER-AUNT-UNCLE-NEPHEW 
8 \ln.. 
· ''IUch one of the five designs is least like the other four? 
A Z F N E 
9 \\Tiu ~il . ch one of the five makes the best comparison? 
S]' k ts to glass as letter is to: 
AJvn> - PEN-ENVELOPE-BOOK-MAJL 
lo. Which one of the five is least like the other four? 
(1'} G CHI 0 (C> .~ 40) G (EJ 0 
11









LIVE is to EVIL as 5232 is to: 
(A) 2523 (B) 3252 (C) 2325 (D) 3225 (E) 5223 
~· "~f some Smaugs are Thors and some Thors are Th.rains, then some Smaugs are definitely 
•nra1ns." 
l'his statement is: TRUE - FALSE - NEITHER 
13
· Which one of the five designs is least like the other four? 
(A) x (8} A (C) x {O) 1-o (E) A 
i4· ~ch one of the five makes the best comparison? 
s!:e IS to ground as chimney is to: 
IV!OK£ - BRICK - SKY - GARAGE - HOUSE 
~S. Which one of the numbers does not belong in the following series? 
·7-8-6-7-5-6-3 
i60· Which one of the four is least like the other four? DCB - TASTE - HEAR - SMILE - SEE 
17
· Which one of the five designs makes the best comparison? 
,.._ '' to ):>- as b. i$ to: 
(A) +-« (B) A ('(.':} - (0) l> (I:) v 
~ack is taller than Peter, and Btll is shorter than Jack. 
(A) c~ of the following statements would be most accurate? (~) B~U is taller than Peter. 
(C) B~ll is shorter than Peter. 
(D B1~1 is as tall as Peter. 
) It is impossible to tell whether Bill or Peter is taller. 
~~ Which one the five is least like the other four? 
OcKINo - DRESS - SHOE - PURSE - HAT 
io \lTL · . c~ :vmch one of the five makes the best comparison? 
< ' \l\CCAC is to 3113313 as CACAACAC is to: 
A) 13133131(B) 13133313 (C) 31311131(D) 31311313 (E) 31313113 
21 lf !\,'.. You rearrange the letters "RAP IS", you would have the name of a: 
"\;EAN - COUNTRY - STA TE - CITY - ANIMAL 
22
· Which one of the designs is least like ~e other four? 









~3· ~ich one of the five makes the best comparison? 
ullet 1s to gun as ball is to: 
BAT - SLINGSHOT - CANNON - PITCHER - CATAPULT 
~-."If some Bi furs are Bofurs and all Gloins are Bofurs, then some Bi furs are definitely Gloins." 
llllS statement is: TRUE - FALSE - NEITHER 
25
· Which one of the designs is least like the other four? 
(A) 0 (8) 0 (C) <B> (0) ~ (£) ~ 
~6~ Which one of the letters does not belong is the following series: 
1'h D-G-I-J-M-P-S b: answer is: 
1-J-M-S 
27
· Which one of the five designs makes the best comparison? 
~is'° r;i - 8$ QB . i$10. 
wc-0 ~w ~ce: ~=c{] ~ [p 
~!he price of an article was cut 20% for a sale. By what percent must the item be increased to 
150 in sell the article at the original price? 
Yo - 20% - 25% - 30% - 40% 
~6 \Vruch one of the five is least like the other four? 
PPER. - IRON - BRASS - TIN - LEAD 
3
o. Which one of the five designs makes the best comparison? 
"• .. -to#/ a ~a~ lsto: 
Q 
(A) 00£ (8) ll CC) oo., 
~Which one of the five is least like the other four? 
1"fLE-CUP-TUB-FUNNEL-BOWL 
([)} 0 Q 
00 
~-.Mary had a number of cookies. After eating one, she gave half the remainer to her sister. After le~n.g another cookie, she gave half of what was left to her brother. Mary now had only five cookies 
11 · I-Iow many cookies did she start with? 
'22 - 23 - 45 - 46 
~Which one of the five is least like the other four? 









~~· Which one of the numbers does not belong is the following series? 
3 - 6 - 7 - 8 - 14 - 15 - 30 
1'flREE- SEVEN -EIGHT- FlFTEEN -THIRTY 
35
· Which one of the five designs makes ~e best compariso!l? 
4i iS b ~ ~ 101 S$ fG· 
~) ~ (8) w (C) 01 (0) ~ (E) ml 
36
· ''.A spaceship received three messages in a strange language from a distant planet. The astonauts 
studied these messages and found that "Elros Aldarion Elendil" means "Danger Rocket Explosion" ~d "Eciain Mnyatur E1ros" means "Danger spaceship Fire" and "A1darion Gimilzor Gondor" means 
ad Gas Explosion". 
What does "Elendil" mean? 
DANGER - EXPLOSION - NOTHING - ROCKET - GAS 
37
· Which one of the five is least like the other four? 
__ ........... -..... -..... / ./ 
CA~ (8), (C)~~~ (!), 
-------------·-- ...... -- -·- . 
3& Whi 
'Be.I . ch one of the five makes the best comparison? 
~:•s to buckle as shoe is to: 
"V\.:K-TOE-FOOT - LACE-SOLE 
39
· Which one of the five designs is least !ike the other four? 
CA) 8. (B) .~ (C} ~ {D) A ~ . ~ 
~Oh John received $.41 change from a puchase in the drugstore. 
~~~r~eived six coins, three of the coins had to be: 
... !'i~iBS - NICKLES - DIMES - QUARTERS - HALF-DOLLARS 
~I. Which one of the five designs is least like the other four? 
(A} A (B) ~ (C) @ (0) & (fl <CE?> 
~2 If OCc You rearrange the letters "MANGERY", you would have the name of a: 
AN - COUNTRY - STA TE - CITY - ANIMAL 









~·."If all Wargs are Twerps and no Twerps are Gollums, then no Gol1ums are definitely Wargs." 
iu1s statement is: TRUE- FALSE- NEITHER 
~; . Which one of the five is least like the other four? 
QORsE-KANGAROO-ZEBRA-DEER-DONKEY 
46
· Which one of the designs does not belong in the following series? 
i!· Which one of the five makes the best comparison? 
:~ is to hand as leaf is to: 
' 4\CE - BRANCH - BLOSSOM - TWIG - BARK 
4& "J 
at· .ohn's mother sent him to the store to get 9 large cans of peaches. John could only carry 2 cans 
4 a titne. How many trips to the store did John have to make? ·4~ - 5 - V2 - 6 
49 Which one of the five designs is least like the other four? 
(A) ) ) (8) »- )) (C) ~ (0) » ~ (E) » ) 
so 'ln.. . p · ·~u1ch one of the five make the best comparison? ~t ts to knee as hand is to: 
GER - ELBOW - TOE - LEG - ARM 
51
· Which one of the five designs is least !ike the ot~~r_f_~~?_ __ ,_ 
wO ~a ~- ~ @> 1"l 0 
~2 Mary was both 13th highest and 13th lowest in a spelling contest 
1;w lllany people were in the contest? 
• 25 - 26 - 27 - 28 
~· ~ch one of the five makes the best comparison? 
~ ater ts to ice as milk is to: 
ONEY-CHEESE-CEREAL-COFFEE-COOKIE 
~· 2\Vhich one of the numbers does not belong in the following series? 








~S~~ich one of the five is least like the other four? 
'll\M - LIVER - SALMON -PORK - BEEF 
~ .. "If all Fleeps are Sloops and all Sloops are Loopies, then all Fleeps are definitely Loopies." 
'Ills statement is: TRUE- FALSE- NEITHER 
57
· Which one of the five designs makes the best comparison? 
0$~• -· ~~; 
(A} G {B) a (C) G (0) 0(1!) 0 -
~~· Which one of the five is least like the other four? 
~ClI-MILE-ACRE-YARD-FOOT 
59
· Which one of the five designs makes the best comparis<?n? 
D ~1o EB ., ~ is~= 
(A) b (B) cfu (C) ~ (OJ & (E) rn 
~''A. fish has a bead 9" long. The tail is equal to the size of the head plus one-half the size of the 
~ Y. The body is the size of the head plus the tail. 11 
2 ~~long is the fish? ~211 - 81 11 ___ ....................... ......._ __________ ........._. ........... .....___......._~~---
~s~ers 
Rbanish ... Giv op og se hvad Willy Breinholst siger i "Kunsten at vrere FAR" 
~o Lars' Homegage 









Answers to I.Q. test 
ANSWERS AND EXPLANATIONS 
DQN'T YOU JUST HATE IT WHEN WEB DESIGNERS PUT ONE OF THESE NASTY NOTES AT THE TOP OF THE 
·don't bother me with your emails!" Don't you just hate that? I always thought it was so rude and yet here 1 am doing the 
saitie thing. I've simply gotten too many mails from people wanting to comment about the answers so I wanted to remind 
;ou all that PLEASE, PLEASE, PLEASE REMEMBER THAT I DID NOT WRITE THIS TEST (and I've already gotten 
1ett~s ~guing about every single answer). Furthermore, to all of you wanting to know more about the test I am afraid that 
SQ'.Vill disappoint you. 1 don't know who wrote it, where it is from or how accurately it predicts how intelligent you are. 
ha try for sounding bitchy! Write me if you just want to say "hi" but not about the test, please. Thanks for them all but I 
Ve had enough ... No more, PLEASE! 
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All the others have legs ; t he others are mammals . 
"BARBIT" RABBIT . 
The triangles and squares change place, and the vertical figure bee 
The others are vegetables . 
Since this is a reverse comparison, the solid line triangle is the 
John ' s brother is 4 . In 4 years the brother will 
be 8 , and John will be 16 or twice as old . 
Brother and sister, and niece and nephew are all opposi~es . 
All the others are made with only 3 lines ; E is made with 4 lines . 
Milk goes into a glass , just as a letter goes into an envelope . 
The large circle has a smaller figure of itself inside ; the others 
EVIL is the reverse spelling of LIVE ; the reverse of 5232 is 2325 . 
Example : " If some cats are animals and some animals are dogs , then 
It is the only one made with circles . 
A tree comes up out of the ground, just as a chimney come s up out c 









16. SMILE The others are senses; smile is a facial expression . 
17 B The first two designs point in the same direction, just as the tria 
la . D Without more information it is impossible to tell . We only know tha 
19. PURSE The others are all articles of clothing that are worn . 
20 . D Substitute numbers for letters ; C 3 and A =l 
21 . CITY "RAPIS " = PARIS . 
22 . B It is not made with straight lines . 
23 . CANNON A bullet is fired from a gun, and a ball is fired from a cannon . Tt 
24 . FALSE Example : " If some cars are green and all leaves are green , then sc 
2s . B The numbers indicate the position of the letters in the alphabet . E 
26. I The order is "A, skip 2 letters, D, skip 2 letters, G," etc . I viol 
2? D The geometric figures are reversed, and the position of the crosse~ 
2a 25% Example : A $1 . 00 item reduced 20% will sell for BOcent . To sell it 
29 BRAss The others are simple metals ; brass is an alloy (a combination of t 
Jo . t 3 figures change into 3 different figures , and 5 figures change int 
11. FUNNEL The others hold liquids ; liquids pass through a funnel . 
32 23 23-1 = 22 . 1/2 of 22 = ' l 1 . l l -1 = 10 . 1/2 of 10 = 5, the number 
3J 
· HAY The others are grains; hay is a grass . 
3~ 
EIGHT The order is "plus 1, times 2, plus 1, times 2," etc . Eight violate 
:is B The designs are reversed, and one side is removed from the smaller 
ls 









3? . B All other objects begin with the letter "S"; knife begins with the 
38 . LACE You buckle a belt, just as you lace your shoes. 
39 D It is divided into 4 parts ; the others are divided into 3 parts . 
41) . DIMEs 3 dimes , 2 nickles, and 1 penny is the only possible solution . 
41 . D The other figures are divided into the same number of triangles as 
42 . COUNTRY "MANGERY" GERMANY . 
43 . E A hand goes into a mitten, just as a foot goes into a shoe . 
44 . TRUE Example : "If all dogs are animals and no animals are plants, then r 
45 . KANGAROO The others walk on 4 legs . 
46 . D The letters in the other squares all move in order in a clockwise c 
4/ TWIG Finger is an appendage of the hand, just as a leaf is an appendage 
4B 5 9 divided by 2 41/2 , but it takes 5 trips even though John will c 
49 E It does not have a twin . 
So ELBOW Foot is attached to leg and knee is a joint in the leg . Hand is att 
S1 . D It has 2 black stripes; the other have 1 . 
5< . 25 There are 12 students lower and 12 students higher , plus Mary is 2= 
53 CHEESE Water changes into ice, and milk changes into cheese . 
s~ . 48 The order is "times 2, plus 3, times 2, plus 3," etc . 48 violates t 
Ss 
SJU.MoN The others are meats ; salmon is a fish . 
Ss TRUE Example : " if all dogs are mammals and all mammals are animals , ther: 









sa . ACRE Acre measures area ; the others measure distance . 
59 . c The 4 sided square is divided into 4 squares, just as the 3 sided t 
60 . 72 " The head is 9". the Tail is 18 " + 9 " = 27 ". The body is 9" + 18" + 
SCORING INSTRUCTIONS 
~rorn the answer sheet on page 9 determine how many correct answers you had. Locate that number 
~ the correct age column, then directly to the right in the last column (I.Q. column), you will locate 
our correct I.Q. rating. 
~r example, if you are 12 years old and had 32 answers correct, you locate 32 in the 12 year column 
d You will find that you have an I.Q. rating of 118. 
ltge 9 10 11 12 13 14 15 16 + I.Q 
Adult 
9 10 11 13 16 18 20 22 80 
10 11 12 14 17 19 21 23 82 
11 12 13 15 18 20 22 24 84 
12 13 14 16 19 21 23 25 86 
13 14 15 17 20 22 24 26 88 
14 15 16 18 21 23 25 27 90 
15 16 17 19 22 24 26 28 92 
16 17 18 20 23 25 27 29 94 
17 18 19 21 24 26 28 30 96 
18 19 20 22 25 27 29 31 98 









20 21 22 24 27 29 1 33 102 
21 22 23 25 28 30 32 34 104 
22 23 24 26 29 31 33 35 106 
23 24 25 27 30 32 34 36 108 
24 25 26 28 31 33 - 35 37 110 
25 26 27 29 32 34 36 38 112 
26 27 28 30 33 35 37 39 114 
27 28 29 31 34 36 38 40 116 
28 29 30 32 35 37 39 41 118 
29 30 31 33 36 38 40 42 120 
30 31 32 34 37 39 41 43 122 
31 32 33 35 38 40 42 44 124 
32 33 34 36 39 41 43 45 126 
33 34 35 37 40 42 44 46 128 
34 35 36 38 41 43 45 47 130 
35 36 37 39 42 44 46 48 132 
36 37 38 40 43 45 47 49 134 
37 38 39 41 44 46 48 50 136 
38 39 40 42 45 47 49 51 138 
39 40 41 43 46 48 50 52 140 









41 42 43 45 48 50 52 54 146 
42 43 44 46 49 51 53 55 150 
43 44 45 47 so 52 54 56 155 
44 45 46 48 51 53 55 57 160 
45 + 46+ 47+ 49 + 52 + 54 + 56 + 58+ 160+ 
llIE MEANING OF I.Q. 
l.Q. or intelligence quotient is a general assessment of your ability to think and reason. Your I.Q. 
seore is actually an indication of how you compare in this ability with the majority of people in your 
age group. A rating of 100, for example, means that, as compared to the majority of other people in ~Ur age group, you have a nonnal rate of intelligence: Most psychologists consider those failing in 
e range of 95-105 as having a normal or average I.Q. Since it is difficult to pinpoint with absolute 
:curacy, your actual I.Q. may vary 5 points either way from your test score. In addition, there are 
any factors that may effect your scoring. If you are tired, ill or distracted, your score will be aff ~- Finally, there are many abilities which are not measured by I.Q. testing. For example, I.Q. does 
~ rn~asure musical talent, manual dexterity, or a variety of other abilities. However, I.Q. testing 
Crj ~ gtve you an important indication of your ability to think, reason and solve problems. This is 
tical to your success in life. 
~<;_Q..Test Yours_elf~ 15/E: The Easy. Fun Way to Discover Your Intelligence Potential 
· %_1\&._Better at I.Q Tests ( 11-13) 
~~Tests 
~ests Children 
()~arting IQ: The Emerging Science ofLearnable Intelligence 
1~ultiple Perspectives 
~ l>ANISH ••. Hvis du overbovedet ikke kan fmde ud af IQ tests og trrenger til et 
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Click on the shape you find most appealing. Consider both form and color. 
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You love a free and spontaneous life And you 
attempt to enjoy it to the fullest, in accordance 
witb the motto: ''You only live once.'' 
You are very curious and open about everything 
new; you thrive on change. Nothing is worse than 
when you feel tied down. You experience your 
environment as being versatile and always good 
for a surprise. 
fUe://C:\ WlNDOWS\Desktop\projekthesis\kajian~hape _91.htrn 













You demand a free and unattached life for 
yourself that allows you to determine your 0\\11 
course. You have an artistic bent in your work or 
leisure activities. Your urge for freedom 
sometimes causes you to do exactly the opposite 
of what expected of you. 
Your lifestyle is highly individualistic. You 
would never blindly imitate what is ''in"~ on the 
contrary, you seek to live according to your own 
ideas and convictions. even if this means 












You come to grips more :frequently and 
thoroughly with yourself and your environment 
than do most people. You detest superficiality; 
you'd rather be alone than have to suffer through 
small talk. But your relationships with your 
friends are highly intensive, which gives you the 
inner tranquility and harmony that you need in 
order to feel good. You do not mind being alone 
for extended periods of time; you rarely become 
bored. 









Down to Earth 
Well-Balanced 
Harmonious 
You value a natural style and love that which is 
uncomplicated People admire you because you 
have both feet planted finnly on the ground and 
they can depend on you. You give those who are 
close to you security and space. You are 
perceived as being warm and human. You reject 
evel)1hing that is garish and trite. You tend to be 
skeptical toward the whims of fashion trends. For 
you, clothing has to be practical and 
unobtrusively elegant. 












You take charge of your life. and place less faith 
in your luck and more in your own deeds. You 
solve problems in a practical, uncomplicated 
manner. You take a realistic view of the things in 
your daily life and tackle them without wavering. 
You are given a great deal of responsibility at 
work, because people know that you can be 
depended upon. 
Your pronounced strength of'Y.ill projects your 
self-assurance to others. You are never fully 
satisfied until you have accomplished your ideas. 












You are easy-going yet discreet. You make 
friends effortlessly, yet enjoy your privacy and 
independence. You 1 ike to get away from it all 
and be alone from time to time to contemplate 
the meanmg oflife and enjoy yourself You need 
space, so you escape to beautiful hideaways, but 
you are not a loner. You are at peace with 
yourself and the world, and you appreciate life 
and what this \\'Orid has to offer. 












Your momentary sensitivity represents that which 
is of high quality and durable. Consequently, you 
like to surround yourseJf with little "gems," 
which you discover wherever they are overlooked 
by others. 
Thus, culture plays a special role in your life. 
You ha\ e found your own personal style. which 
is elegant and exclusive, free from the whims of 
fashion. Your ideal, upon which you base your 
life, is cultured pleasure. You value a certain 
level of culture on the part of the people with 
v. horn you associate. 












You are a very sensitive person. You refuse to 
view things only from a sober. rational 
standpoint. What your feelings tell you is just as 
important to you. In fact, you feel it is important 
to have dreams in life, too. 
You r~ject people who scorn romanticism and 
are guided only by rationality. You refuse to let 
an)'thing confine the rich variety of your moods 
and emotions. 












You are quite willing to accept certain risks and 
to make a strong committment in exchange for 
interesting and varied work. Routine, in contrast, 
tends to have a paralyzing effect on you. 
What you like most is to be able to play an active 
role in events. In doing so. your initiative is 
highly pronounced. 





















Sistem Kenali Diri bagi projek E-fakulti ini merupakan sebuah sistem yang 
berasaskan laman web. Antara keperluan asas bagi mencapai sistem adaJah seperti 
berikut: 
1. Sebuah koputer peribadi yang dilengkapi oleh sistem pengoperasian sekurang-
kurangnya Windows 95. 
2. Mempunyai aplikasi pelayar internet seperti Internet Explorer dan seelok-eloknya 
versi terbaru. 
3. Mempunyai sambungan ke internet (modem atau rangkaian). 
Mencapai Sistem 
1. membuka program aplikasi pelayar internet seperti Internet Explorer dan 
sebagainya yang terdapat pada komputer. 
2. Taipkan alamat web Bagi E-fakulti bagi FSKTM iaitu: 
http://www. efac02/index l .httn 
3. Selepas halaman tersebut dapat dicapai, anda seterusnya boleh menekan butang 
' student' untuk pergi ke halaman pelajar. 
I 










4. kemudian klik pada link' Self Evaluation System' yang terdapat pada halaman ini 
seperti yang ditunjukkan dibawah untulc pergi ke Sistem Kenali Diri. 
latihan llmiah 
obtain the flnandal Information of the faculty 
• l'SKTl'I Aeseardl tnfomation System 
obtain the part ancl present ...se•rcn Information 
6 
• Lecture Notes System 
lectur• note• for the ••m•sbl.t 
• Les;turers Evaluation System 
•••luat!a the ledu,.n 
r 
• Post Griiduate Jnformlltion System 
obtain the port oradu-· lnform.tion 
• SPlf Evaluation SylltO'm 
get to know yourself b-r 
• SoO!tJ Information Srstem 



















Halaman Utama Sistem Kenali Diri 
Self Evaluation System 
E-faculty 
1s system was developed for Self Improvement It contains astro guide, 
ersonallty test, IQ test and learning style. The main goal of the developer was to 
reate an accurate, quick and entertaining test 
e system will help students to learn more about themself and use 1t to improved in 
eir sllJcty 
at you have to do 1s JUst fill in the personal data below for your astro guide before 
sing other test Hope you will enjoy it 
NI your t'Ul/y ~'SDlllllzed 
mro feiltures Here1 
1. Pada halarnan utama sistem ini terdapat beberapa link: 
• Logo e-fakulti ini mempunyai link untuk: pulang semula ke halaman pelajar. 
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• Disini terdapat tiga link iaitu 'Personality Test' untuk pergi ke ujian personaliti, 
'IQ Test' untuk pergi ke ujian iq clan 'Learning Style' untuk pergi ke ujian cara 
belajar. 
• Gambar ini mempunyai link untuk menghantar e-mail kepada administrator 
untuk sebarang komen. 
2. Pengguna perlu mengisi nama, nombor matrik dan tarilch pada tempat yang 
disediakan dan tekan butang !'D'* f untuk ke halaman penafsiran personaliti 
berpandukan tarikh lahir. 
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I! OK I 
3. Prompt ini akan dipaparkan sekiranya pengguna tidak memasuk.Jcan nama. 
M rr.ro snlt lnlr.rnPI I xplmr.r f2 1 
& PlllleErar Ycu Mabicl 
It Ok I 
4. Prompt ini pula akan muncul sekiranya pengguna tidak memasukkan nombor 
matrik. 
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Babagian Penafsiran Berdasarkan Tarikh Lahir 
f i@il10MW"'dM·Sl'9@'ll81!84ti+foi+illfflMEMiiijij 
Ela i• r- F..... I.. .. 
,;...~. @) ~ d ·4' 
Id. F....i 5- ..._.. .... SMdl F.-. ..., 1W NII r. 
ASTR.O GUIDE 
' 
'' '· '' ' ' \ ', ' . 
N ... : Z11iri 
Matrtt : wet97068 
Birdtfty : 31 FEB 1900 
ERROll!!!! 
The Birthday Not Exist 
ccBeck t 
• 
1. Sekiranya tarikh lahir yang dimasukan tidak wujud seperti 31 Februari dan 
sebagainya skrin ini akan muncul dan pengguna perlu menekan butang 'back' 
yang terdapat dibawahnya untuk kembali semula ke halaman utama untuk 
mengisi semula tarikh lahir. 
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Nmne: iaioi 
M'.mic : wet97068 
Binhdll,Y : 17 FEB 1 m 
2. Sekiranya tarikh lahir yang dimasukkan wujud skrin ini akan dipaparkan bersama 
biodata pengguna dan ciri-ciri peribadi yang ditafsirkan. 
• Link diatas digunakan untuk mencetak keputusan yang diperolehi. 
Mam.IO Testl Leaming Sty/el Personality 
• Link ini digunakan untuk ke halaman utama ataupun ke bahagian ujian-ujian yang 
lain. 
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Intelligence Tests 
-~ ~~-~ 
This web site helps you evaluate your IQ. 
Try to take the test as a.funny mind game I 
Sequences IQ Test 
T1>l.s test measures an IQ up to 150. 
1. Pada bahagian ujian iq, paparan adalah seperti diatas clan pengguna dikehendaki 
untuk menjawab kesemua 13 soalan yang disediakan. 
2. Dibahagian bawah terdapat dua butang iaitu: 
Mt!Core I I 
• Butang ini digunakan untuk memperolehi jawapan setelah semua soalan dijawab. 
f!llellthe_ .. , 
• Butang ini pula untuk memadam semua jawapan yang telah diisikan. 
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IQ Test Result 
ERRORllf! 
PLEASE ANSWER ALL TIIE QUESTIONS 
ccSedt I 
3. Sekiranya pengguna tidak memasukkan semua jawapan bagi soalan yang 
diberikan, skrin ini akan dipaparkan dan pengguna boleh menggunakan butang 
'back' untuk kembali semula ke halaman ujian iq untuk menjawab soalan yang 
belum dijawab. 
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IQ Test Result 
Your IQ Test Score Is 92. 
The "fable indicates the score interpretation. 




• . @ .... 
4. Sekiranya pengguna menjawab semua soalan, skrin mi akan muncul bersama 
dengan keputusan yang didapati dari ujian iq. 
II 
print 
• Link diatas digunakan untuk mencetak keputusan yang diperolehi. 
Mainl Learning Style' Personality 
• Link ini digunakan untuk ke halaman utama ataupun ke bahagian ujian-ujian yang 
lain. 
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Ujian Cara Belajar 
ltillt F ...... I• a. 
~."t :0 e 0 
... -...... .._ 
Learning Style Inventory 
What is your personal learning style? 
'IM fint SllC!Yt to making /1anang #aSf#r and fa8Ur is rmJ.n;tawJingyour p#1'SOnaJ J.ammg 14)M. 'IM #COmJ #Cf'#t is 
to W\9 the most ~"" Jeamblg &li)IU of tJw task you haw/ clwsln to J.arn. WMn tM• two &/i)IU& match. you ~ 
haw virlualJy .iforil#1;1; wanwsg and rw:aJJ. 
To betur Wtdilnltand ~you pf'(/•r to /#am or procus iliformaaon, p/ac1 a cJwclc Sit tJw approprlotl tJpaC• qJt.r 
.ach &'/.aUmt11" O.km. This 24-iUm 611TV#)l i& not tinwd. &sp<md to~ stal#IMltt as ho1t116t/y as you Call. UtM lfilat 
you /#om by )l'CUr 11Cons to beu.r d#wlop 1-anriAg W'al#~s that an b.st suiUd to your pol'ticuJar ~w. 
2 
3 
1. Pada bahagian ujian cara belajar, terdapat 24 soalan yang perlu dijawab 
kesemuanya oleh pengguna. 
2. Di bahagian bawahnya terdapat dua butang: 
§ubnt 
• Digunakan untulc memperolehi keputusan. 
• Digunakan untuk memadamkan semua jawapan. 
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Learning Style Inventory 
Result 
ERRORrm 
YOU MtTST ANSWER.ALL TIIE QUESTIONS 
• 
-~~~---'-'-___;~.;;._;;;;;=.;=:;;;.::::::::;:..=....;.::;..._=:-..:..._-::....;..:....;_-'-'-'--~~;:;;;;...;;;;==.;=-..;,;._r--=r--r1F-r:~~--====--.:.~ il0one.,__~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~'--'--.4"""P~~~~~~~ 
3. Skrin ini akan dipaparkan sekiranya pengguna tidak menjawab kesemua soalan. 
Gunakan butang 'back' untuk menjawab soalan yang tidak dijawab. 
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Learning Style Inventory 
Result 
Your scores are as 
follows: 
Leanin& Style Score 
VJSUal Preference Score 22 
.Auditory Preference Score • 30 
Tactile Preference Score : 22 
The higher the score, the more stroogly you prefer tmt leanioa styk. 
Similar ot matc:biog scores in two categories simply mems 
tmt you prefer to lean in more tbm one style. 
4. Skrin ini akan dipaparkan sekiranya sernua soaJan telah dijawab. Ia akan 
memaparkan markah yang diperolehi bagi ketiga-tiga cara belajar dan pengguna 
boleh memastikan cara belajar yang sesuai dengan mereka 
&I 
print 
• Link diatas digunakan untuk mencetak keputusan yang diperolehi. 
Marni Personality! IQ Test 
• Link ini digunakan untuk ke balaman utama ataupun ke bahagian ujian-ujian yang 
Jain. 
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Personality T ~t 
Click on the shape you find most appealing. Consider both form and color 
1. Di halaman ujian personaliti terdapat sembilan gambar yang berbeza. Pengguna 
dikehendaki memilih satu gambar yang paling menarik bagi dirinya dan klik 
kepada gambar tersebut untuk memperolehi keputusan. 
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You are easy-going yet <Ucreet. You make friends 
effortlessly. yet enjoy your privacy and independence. You 
like to get away from it Ill and be alone from time to lime to 
contemplate !he melll'llllg ofli& and en1oy yoursel( You need 
space. so you escape to beilLlliful hideaways, but you are not a 
loner You se It peace wDh yoursd' aod 1be world. IOd you 
apprecilte kfe IOd what did world has to olfer. 
2. Keputusan akan dikeluarkan bergantung kepada gambar yang dipilih oleh 
pengguna untuk: mentafsirkan personaliti mereka. 
&I 
print 
• Link diatas digunakan untuk mencetak keputusan yang diperolehi. 
Main I Learning Style I JQ Test 
• Link ini digunakan untuk ke halaman utama ataupun ke bahagian ujian-ujian yang 
Jain. 
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Sistem Kenali Diri untuk E-fakulti ini merupakan sebuah sistem yang kecil dan 
tiada sebarang pangkalan data yang digunakan. Jadi sistem ini mudah untuk 
diselenggarakan oleh penjaga sistem. Sistem ini juga boleh dibesarkan lagi dengan 
menambahkan ujian-ujian yang lain dimasa-masa akan datang. 
Penambahan Ujian Kepada Sistem 
Penambaban ujian-ujian baru kepada sistem boleh dilakukan mengikut cara-cara 
seperti berikut: 
1. Mula-mula bangunkan ujian yang hendak dimasukkan kedalam Sistem Kenali 
Diri ini ke dalam bentuk web secara berasingan. 
2. Simpan fail untuk ujian dan keputusannya kedalam dua fail yang berasingan, 
contohnya ujianl.asp dan keputusanl.asp. 
3. Selepas ujian tersebut telah selesai dibangunkan ia akan menjalani ujian untuk 
mencari ralat. 
4. Sekiranya tiada ralat dan kesalahan yang wujud didalam ujian tersebut, fail-fail 
ujian ini akan dimasukkan kedalam fail yang sama dengan fail-fail Sistem Kenali 
Diri yang lain. 
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5. Gambar-Gambar yang terdapat pada fail-fail ujian tersebut disimpan dida1am 
' folder images' yang terdapat didalam sistem. 







7. Selain itu, link untuk ke fail ujianl.asp juga dibuat pada halaman yang 
mengeluarkan keputusan bagi setiap ujian yang terdapat didalam sistem iaitu di 
fail bulan.asp, iqtest2.asp, learning2.asp dan personality2.asp seperti dibawah: 
Marni Personality1 IQ Test! Ujianl 
8. Selepas itu, link yang dibuat diuji untuk memastikan ianya berfungsi dengan baik. 
9. Setelah link tersebut didapati berfungsi dengan baik, seterusnya ujian dilakukan 
keatas sistem secara keseluruhannya. 
10. Sekiranya sistem itu didapati berfungsi dengan baik, maka sebarang perubahan 
clan penambahan yang dilakukan keatas sistem akan dimasukkan ke dalam server. 
2 
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